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คำ�ชี้แจง

	 สำ�นักง�นโครงก�รส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐ�ธิร�ชเจ้�	กรมสมเด็จพระเทพรัตนร�ชสุด�	ฯ

สย�มบรมร�ชกุม�รี	 ได้จัดทำ�ชุดก�รเรียนรู้สำ�หรับใช้ในโรงเรียนประถมศึกษ�ขน�ดเล็กที่ข�ดครู	 มีครูไม่ครบ

ชั้นหรืออยู่ในพื้นที่ห่�งไกลทุรกันด�ร	 ซึ่งประกอบด้วยชุดก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้	 (สำ�หรับครูผู้สอน)	 และ

ชุดกิจกรรมก�รเรียนรู้	(สำ�หรับนักเรียน)	หลังจ�กที่มีก�รนำ�ไปใช้	พบว่�สื่อดังกล่�วช่วยพัฒน�คุณภ�พก�รศึกษ�

ของโรงเรียนขน�ดเล็กได้เป็นอย่�งดี	สำ�นักง�นคณะกรรมก�รก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�นจึงเห็นควรให้มีก�รนำ�สื่อดังกล่�ว

ม�ใช้ในโรงเรียนประถมศึกษ�ทั่วไป	เพื่อช่วยพัฒน�คุณภ�พก�รศึกษ�ระดับประถมศึกษ�ให้ดียิ่งขึ้น

	 สำ�นักง�นคณะกรรมก�รก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�นและสถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี

จึงได้พัฒน�ชุดก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้ในสอดคล้องกับม�ตรฐ�นก�รเรียนรู้และตัวชี้วัด	กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้

วิทย�ศ�สตร์	ส�ระเทคโนโลยี	วิทย�ก�รคำ�นวณ	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	๒๕๖๐)	ต�มหลักสูตรแกนกล�งก�รศึกษ�

ขั้นพื้นฐ�น	พุทธศักร�ช	๒๕๕๑	และเพื่อให้สะดวกต่อก�รนำ�ไปใช้	จึงจัดแยกเป็นร�ยชั้น	(ประถมศึกษ�ปีที่	๑-๖)	

โดยระดับชั้นประถมศึกษ�ปีที่	๑-๓	จะมีเพียงชั้นปีละ	๑	เล่ม	และระดับชั้นประถมศึกษ�ปีที่	๔-๖	จะแยกเป็น

เล่ม	๑	และเล่ม	๒

	 ชุดก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้	 (สำ�หรับครู)	ของระดับชั้นประถมศึกษ�ปีที่	๖	 เล่ม	๒	นี้	ประกอบด้วย

หน่วยก�รเรียนรู้	ก�รเขียนโปรแกรม	ซึ่งจะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทย�ก�รคำ�นวณผ่�นก�รทำ�กิจกรรมด้วย

ก�รลงมือปฏิบัติ	 เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี	นำ�คว�มรู้ที่ได้ไปใช้ในก�รดำ�รงชีวิต	และรู้

เท่�ทันก�รเปลี่ยนแปลงของโลกได้

	 คณะผู้จัดทำ�หวังเป็นอย่�งย่ิงว่�	ชุดก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้	(สำ�หรับครูผู้สอน)	ของระดับช้ันประถมศึกษ�

ปีที่	 ๖	 เล่ม	๒	นี้	 จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนในก�รนำ�ไปใช้จัดก�รเรียนรู้ให้กับนักเรียน	 เพื่อเพิ่มประสิทธิภ�พ

ก�รจัดก�รเรียนรู้ของครูและก�รเรียนรู้ของนักเรียนให้สูงขึ้นต่อไป

	 	 	 	 	 	 									สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี

        





หน้�

คำ�แนะนำ�สำ�หรับครูผู้สอน 

ทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี

โครงสร้�งก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	

ส�ระเทคโนโลยี	(วิทย�ก�รคำ�นวณ)	ชั้นประถมศึกษ�ปีที่	๖ 

แนวท�งก�รจัดหน่วยก�รเรียนรู้	

โครงสร้�งร�ยวิช�วิทย�ศ�ตร์และเทคโนโลยี	เทคโนโลยี	(วิทย�ก�รคำ�นวณ)	

ระดับชั้นประถมศึกษ�ปีที่	๖	

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๔ ก�รเขียนโปรแกรม

	 ส�ระสำ�คัญ	ม�ตรฐ�นและตัวชี้วัดของหน่วยก�รเรียนรู้ที่	๔	ก�รเขียนโปรแกรม

	 ลำ�ดับก�รนำ�เสนอแนวคิดหลักของหน่วยก�รเรียนรู้ที่	๔	ก�รเขียนโปรแกรม

	 คำ�ชี้แจงประกอบแผนก�รจัดก�รเรียนรู้ที่	๔	ก�รเขียนโปรแกรม

	 แนวก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้ของแผนก�รจัดก�รเรียนรู้ที่	๔	ก�รเขียนโปรแกรม

	 แผนก�รจัดก�รเรียนรู้ที่	๔	ก�รเขียนโปรแกรม

	 เฉลยใบง�น

เฉลยแบบทดสอบ

บรรณ�นุกรม

คณะผู้จัดทำ�
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คำ�แนะนำ�สำ�หรับครูผู้สอน

๑. แนวคิดหลัก

	 ก�รจัดก�รเรียนก�รสอนวิทย�ก�รคำ�นวณมุ่งให้ผู้เรียนมีคว�มส�ม�รถเข้�ใจเนื้อห�ส�ระวิทย�ก�รคำ�นวณ

และนำ�คว�มรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วันได้	รวมทั้งเปิดโอก�สให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะต่�ง	ๆ	เช่น	ทักษะกระบวนก�ร

ท�งเทคโนโลยี	ทักษะก�รคิดอย่�งมีวิจ�รณญ�ณ	ทักษะก�รคิดสร้�งสรรค์	ทักษะก�รแก้ปัญห�	ทักษะก�รเขียน	ทักษะ

ก�รอ่�น	นอกจ�กนี้ในก�รจัดกิจกรรมยังมุ่งเน้นก�รเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม	ซึ่งเป็นก�รเปิดโอก�สให้ผู้เรียนได้ร่วมกันคิด

ปรึกษ�ห�รือ	อภิปร�ย	แก้ปัญห�	แสดงคว�มคิดเห็น	สะท้อนคว�มคิด	และได้นำ�เสนอผลก�รทำ�กิจกรรม	ซึ่งช่วยให้

ผู้เรียนได้พัฒน�ทั้งคว�มรู้	ทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยีและทักษะอื่น	ๆ 	รวมทั้งคุณธรรม	จริยธรรมอีกด้วย	ก�รจัด

กลุ่มอ�จจัดเป็นกลุ่ม	๒	คน	หรือกลุ่ม	๔-๖	คน	หรืออ�จจัดกิจกรรมร่วมกันทั้งชั้น	ทั้งนี้ขี้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของก�รจัด

กิจกรรมก�รเรียนรู้นั้น	ๆ

	 ในก�รดำ�เนินกิจกรรมก�รเรียนก�รสอนวิทย�ก�รคำ�นวณ	สิ่งสำ�คัญที่ผู ้สอนควรคำ�นึงถึงเป็นอันดับแรก

คือคว�มรู้พื้นฐ�นของผู้เรียน	ผู้สอนอ�จทบทวนหรือตรวจสอบคว�มรู้เดิมของผู้เรียนโดยใช้คำ�ถ�มหรือกลวิธีต่�ง	ๆ	

ที่กระตุ้นคว�มสนใจของผู้เรียนและนำ�ไปสู่ก�รเรียนรู้เนื้อห�ใหม่	ขั้นก�รสอนเนื้อห�ใหม่	ผู้สอนอ�จกำ�หนดสถ�นก�รณ์

ที่เชื่อมโยงกับเรื่องร�วในขั้นทบทวนคว�มรู้หรือมีคำ�ถ�ม	 และมีกิจกรรมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยกระบวนก�ร

สืบเส�ะห�คว�มรู้	 (inquiry)	ในก�รค้นห�คำ�ตอบท่ีสงสัยด้วยตนเอง	 ผู้สอนมีบทบ�ทเป็นผู้ให้อิสระท�งคว�มคิดกับผู้เรียน	

คอยสังเกต	ตรวจสอบคว�มเข้�ใจและคอยให้คว�มช่วยเหลือและคำ�แนะนำ�อย่�งใกล้ชิด

	 ในก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนก�รสอน	ผู้สอนควรให้ผู้เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มได้นำ�เสนอแนวคิด	เพร�ะผู้เรียน

มีโอก�สแสดงแนวคิดเพิ ่มเติมร่วมกัน	ซักถ�ม	อภิปร�ยข้อขัดแย้งด้วยเหตุและผล	ผู ้สอนมีโอก�สเสริมคว�มรู้	

ขย�ยคว�มรู้หรือสรุปประเด็นสำ�คัญของส�ระที่นำ�เสนอนั้น	ทำ�ให้ก�รเรียนรู้ขย�ยวงกว้�งและลึกม�กขึ้น	ส�ม�รถนำ�

ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้	นอกจ�กนี้ยังทำ�ให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดี	มีคว�มภ�คภูมิใจในผลง�น	เกิดคว�มรู้สึกอย�กทำ�	

กล้�แสดงออก	และจดจำ�ส�ระที่ตนเองได้ออกม�นำ�เสนอได้น�น	รวมทั้งฝึกก�รเป็นผู้นำ�	ผู้ต�ม	รับฟังคว�มคิดเห็นของ

ผู้อื่น

๒. กระบวนก�รจัดก�รเรียนรู้

	 ก�รนำ�ชุดกิจกรรมก�รเรียนรู้ไปใช้	ครูควรเตรียมตัวล่วงหน้�	ดังนี้

ศึกษ�โครงสร้�งก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้	 เพื่อให้ทร�บว่�ตลอดทั้งปีก�รศึกษ�	 นักเรียนต้องเรียนรู้

ทั้งหมดกี่หน่วย	แต่ละหน่วยมีหน่วยย่อยอะไรบ้�ง	ใช้เวล�สอนกี่ชั่วโมง	และมีกี่แผน

ศึกษ�โครงสร้�งหน่วยก�รเรียนรู้	ว่�แต่ละหน่วยก�รเรียนรู้มีเนื้อห�อะไรบ้�ง	เนื้อห�ละกี่ชั่วโมง	ซึ่งจะ

ช่วยให้ครูผู้สอนมองเห็นภ�พรวมของก�รสอนในหน่วยดังกล่�วได้อย่�งชัดเจน

๑.

๒.
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๓. ส่ือก�รจัดก�รเรียนรู้ กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์ ส�ระเทคโนโลยี วิทย�ก�รคำ�นวณ ช้ันประถมศึกษ�ปีท่ี ๖

	 สื่อก�รจัดก�รเรียนรู้	 กลุ่มส�ระวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	 ส�ระเทคโนโลยี	 (วิทย�ก�รคำ�นวณ)	 ชั้นประถม

ศึกษ�ปีที่	๖	ประกอบด้วยแผนก�รจัดก�รเรียนรู้	สำ�หรับครูใช้เป็นแนวท�งก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้ให้กับนักเรียน

ขอบเขตเนื้อห�	เป็นเนื้อห�ที่นักเรียนต้องเรียนรู้ในแผนที่กำ�ลังศึกษ�

ส�ระสำ�คัญ	เป็นคว�มคิดรวบยอดหรือหลักก�รท่ีนักเรียนควรจะได้หลังจ�กได้เรียนรู้ต�มแผนท่ี

กำ�หนด

จุดประสงค์ก�รเรียนรู้	แบ่งเป็นด้�นคว�มรู้	ด้�นทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี	และด้�น

คุณธรรม

กิจกรรมก�รเรียนรู้	แบ่งเป็น	ขั้นนำ�	ขั้นสอน	และขั้นสรุป	ซึ่งแต่ละขั้นครูผู้สอนควรศึกษ�

ทำ�คว�มเข้�ใจอย่�งละเอียด	นอกจ�กนี้ครูควรพิจ�รณ�ด้วยว่�	ในแต่ละขั้นตอนก�รสอน	ครู

จะต้องศึกษ�ว่�มีสื่อ/อุปกรณ์อะไรบ้�ง

สื่อ/แหล่งเรียนรู้	เป็นก�รบอกร�ยก�รส่ือ	อุปกรณ์	และแหล่งเรียนรู้ท่ีต้องใช้ในก�รจัดกิจกรรม

ก�รเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น

ก�รประเมิน	เป็นก�รบอกทั้งวิธีก�ร	เครื่องมือ	และเกณฑ์ก�รประเมิน	สำ�หรับเครื่องมือก�ร

ประเมินในชุดก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้ฯ	นี้	ได้จัดเตรียมไว้ให้ครูผู้สอนเรียบร้อยแล้ว

๔.๑	

๔.๒	

๔.๓	

๔.๔	

๔.๕

๔.๖

แผนก�รจัดก�รเรียนรู้	สำ�หรับครูใช้เป็นแนวท�งก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้ให้กับนักเรียน

ใบกิจกรรม	สำ�หรับนักเรียนใช้ฝึกทักษะปฏิบัติ	หรือสร้�งคว�มคิดรวบยอดในบทเรียน	โดยใน

ใบกิจกรรมจะประกอบด้วยใบง�น	 ให้นักเรียนได้บันทึกคำ�ตอบ	 ก�รตอบคำ�ถ�มหลังจ�ก

ทำ�กิจกรรม	เพ่ือทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้จ�กก�รทำ�กิจกรรม	และมีแบบฝึกหัดเพื่อประเมิน

ก�รเรียนรู้หลังจ�กเรียนจบในแต่ละกิจกรรม

แบบทดสอบ	เป็นก�รวัดคว�มรู้คว�มเข้�ใจต�มตัวช้ีวัดท่ีกำ�หนดไว้ในหลักสูตร

๓.๑

๓.๒

๓.๓

๓.

๔.

ศึกษ�แนวก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้	ซึ่งอยู่ในแผนแต่ละแผน	เป็นก�รสรุปแนวก�รจัดกิจกรรม

ในแต่ละขั้นตอนก�รสอน	ทำ�ให้ครูมองเป็นภ�พรวมของก�รจัดก�รเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น	ๆ

ศึกษ�แผนก�รจัดก�รเรียนรู้	ต�มหัวข้อต่อไปนี้
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๓. ส่ือก�รจัดก�รเรียนรู้ กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์ ส�ระเทคโนโลยี วิทย�ก�รคำ�นวณ ช้ันประถมศึกษ�ปีท่ี ๖

	 สื่อก�รจัดก�รเรียนรู้	 กลุ่มส�ระวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	 ส�ระเทคโนโลยี	 (วิทย�ก�รคำ�นวณ)	 ชั้นประถม

ศึกษ�ปีที่	๖	ประกอบด้วยแผนก�รจัดก�รเรียนรู้	สำ�หรับครูใช้เป็นแนวท�งก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้ให้กับนักเรียน

ขอบเขตเนื้อห�	เป็นเนื้อห�ที่นักเรียนต้องเรียนรู้ในแผนที่กำ�ลังศึกษ�

ส�ระสำ�คัญ	เป็นคว�มคิดรวบยอดหรือหลักก�รท่ีนักเรียนควรจะได้หลังจ�กได้เรียนรู้ต�มแผนท่ี

กำ�หนด

จุดประสงค์ก�รเรียนรู้	แบ่งเป็นด้�นคว�มรู้	ด้�นทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี	และด้�น

คุณธรรม

กิจกรรมก�รเรียนรู้	แบ่งเป็น	ขั้นนำ�	ขั้นสอน	และขั้นสรุป	ซึ่งแต่ละขั้นครูผู้สอนควรศึกษ�

ทำ�คว�มเข้�ใจอย่�งละเอียด	นอกจ�กนี้ครูควรพิจ�รณ�ด้วยว่�	ในแต่ละขั้นตอนก�รสอน	ครู

จะต้องศึกษ�ว่�มีสื่อ/อุปกรณ์อะไรบ้�ง

สื่อ/แหล่งเรียนรู้	เป็นก�รบอกร�ยก�รส่ือ	อุปกรณ์	และแหล่งเรียนรู้ท่ีต้องใช้ในก�รจัดกิจกรรม

ก�รเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น

ก�รประเมิน	เป็นก�รบอกทั้งวิธีก�ร	เครื่องมือ	และเกณฑ์ก�รประเมิน	สำ�หรับเครื่องมือก�ร

ประเมินในชุดก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้ฯ	นี้	ได้จัดเตรียมไว้ให้ครูผู้สอนเรียบร้อยแล้ว

๔.๑	

๔.๒	

๔.๓	

๔.๔	

๔.๕

๔.๖

แผนก�รจัดก�รเรียนรู้	สำ�หรับครูใช้เป็นแนวท�งก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้ให้กับนักเรียน

ใบกิจกรรม	สำ�หรับนักเรียนใช้ฝึกทักษะปฏิบัติ	หรือสร้�งคว�มคิดรวบยอดในบทเรียน	โดยใน

ใบกิจกรรมจะประกอบด้วยใบง�น	 ให้นักเรียนได้บันทึกคำ�ตอบ	 ก�รตอบคำ�ถ�มหลังจ�ก

ทำ�กิจกรรม	เพ่ือทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้จ�กก�รทำ�กิจกรรม	และมีแบบฝึกหัดเพื่อประเมิน

ก�รเรียนรู้หลังจ�กเรียนจบในแต่ละกิจกรรม

แบบทดสอบ	เป็นก�รวัดคว�มรู้คว�มเข้�ใจต�มตัวช้ีวัดท่ีกำ�หนดไว้ในหลักสูตร

๓.๑

๓.๒

๓.๓

๓.

๔.

ศึกษ�แนวก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้	ซึ่งอยู่ในแผนแต่ละแผน	เป็นก�รสรุปแนวก�รจัดกิจกรรม

ในแต่ละขั้นตอนก�รสอน	ทำ�ให้ครูมองเป็นภ�พรวมของก�รจัดก�รเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น	ๆ

ศึกษ�แผนก�รจัดก�รเรียนรู้	ต�มหัวข้อต่อไปนี้

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 3

	 ใบกิจกรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษ�ปีที่	๖	ได้มีก�รกำ�หนดสัญลักษณ์รูปด�ว	๕	แฉก	จำ�นวน	๖	ดวง	และ

แถบสีม่วง	โดย

	 	 	 	 บ.	หม�ยถึง	ใบกิจกรรม

	 	 	 	 ผ.	หม�ยถึง	แผนก�รจัดก�รเรียนรู้

เช่น				

บ. ๑ / ผ. ๑-๐๑

ระดับชั้น

แผนที่ใบกิจกรรม

หน่วยก�รเรียนรู้ที่

ใบง�นที่

แผนก�รจัดก�รเรียนรู้

หม�ยเหตุ	เลขแสดงลำ�ดับของแผนก�รจัดก�รเรียนรู้จะเรียงต่อกันจนครบทุกแผนในแต่ละหน่วยก�รเรียนรู้	และ

ใบง�นจะเรียงเลขต่อกันในแต่ละแผน	 เมื่อขึ้นหน่วยใหม่	 ก�รแสดงลำ�ดับเลขของทั้งหน่วยก�รเรียนรู้	 แผนและใบง�น

จะเริ่มต้นใหม่

๔. ลักษณะชุดก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู ้ กลุ ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี ส�ระเทคโนโลยี 

   (วิทย�ก�รคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษ�ปีที่ ๖

	 ชุดก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้	กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	ส�ระเทคโนโลยี	(วิทย�ก�ร

คำ�นวณ)	ชั้นประถมศึกษ�ปีที่	 ๖	 จัดทำ�เป็นหน่วยก�รเรียนรู้	 (Learning	Unit)	 โดยผ่�นก�รวิเคร�ะห์ม�ตรฐ�น

ก�รเรยีนรู้และตัวชี้วัด	กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	๒๕๖๐)	ต�มหลักสูตร

แกนกล�งก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�น	พุทธศักร�ช	๒๕๕๑	ม�จัดทำ�เป็นหน่วยก�รเรียนรู้	ในแต่ละเล่มเป็น	๒	เล่ม	ดังนี้  

 เล่ม ๑ ประกอบด้วยหน่วยก�รเรียนรู้ ๓ หน่วย ดังนี้

	 หน่วยก�รเรียนรู้ท่ี	๑	ก�รแก้ปัญห�	

	 หน่วยก�รเรียนรู้ท่ี	๒	ก�รใช้เทคโนโลยีส�รสนเทศ		

	 หน่วยก�รเรียนรู้ท่ี	๓	ก�รค้นห�ข้อมูล	

 เล่ม ๒ ประกอบด้วย หน่วยก�รเรียนรู้ ๑ หน่วย ดังน้ี

 หน่วยก�รเรียนรู้ท่ี	๔	ก�รเขียนโปรแกรม	



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖4

ทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี

	 ทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี	เป็นทักษะที่พัฒน�คว�มส�ม�รถของผู้เรียนในก�รแก้ปัญห�หรือพัฒน�

ง�นอย่�งสร้�งสรรค์	 ผู้เรียนจะได้รับก�รพัฒน�ทักษะและกระบวนก�รที่จำ�เป็นต่อก�รดำ�รงชีวิตผ่�นก�รจัดก�รเรียนรู้

ที่เน้นก�รลงมือปฏิบัติ	ซึ่งทักษะและกระบวนก�รสำ�คัญของเทคโนโลยี	ได้แก่

	 ๑.	ทักษะก�รคิดเชิงระบบ

	 ๒.	ทักษะก�รคิดสร้�งสรรค์

	 ๓.	ทักษะก�รคิดอย่�งมีวิจ�รณญ�ณ

	 ๔.	ทักษะก�รคิดวิเคร�ะห์

	 ๕.	ทักษะก�รทำ�ง�นร่วมกันและก�รสื่อส�ร

	 ๖.	ทักษะก�รคิดเชิงคำ�นวณ

๕. แผนก�รจัดก�รเรียนรู้ กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�ตร์และเทคโนโลยี ส�ระเทคโนโลยี (วิทย�ก�รคำ�นวณ) 

   ช้ันประถมศึกษ�ปีที่ ๖

	 ก�รจัดทำ�แผนก�รจัดก�รเรียนรู้	กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	ส�ระเทคโนโลยี	(วิทย�ก�ร

คำ�นวณ)	ชั้นประถมศึกษ�ปีที่	๖	กำ�หนดให้สอดคล้องกับหน่วยก�รเรียนรู้	แต่ละหน่วยก�รเรียนรู้ประกอบด้วย	แผนก�ร

จัดก�รเรียนรู้หล�ยแผน	โดยมีองค์ประกอบของแผนก�รจัดก�รเรียนรู้คือ	ขอบเขตเนื้อห�	ส�ระสำ�คัญ	จุดประสงค์

ก�รเรียนรู้	ซึ่งมีทั้งด้�นคว�มรู้	ด้�นทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี	และด้�นคุณธรรม	กิจกรรมก�รเรียนรู้	สื่อ/แหล่ง

เรียนรู้	และก�รประเมิน	สำ�หรับแผนก�รจัดก�รเรียนรู้ทุกแผนจะมีแนวก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้	อยู่หน้�แผนทุกแผน

ซึ่งเป็นก�รสรุปภ�พรวมของก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น	ๆ	 ในทุกขั้นตอน	ก�รสอนตั้งแต่ขั้นนำ�	ขั้นสอน	

ขั้นสรุป	และก�รประเมินผล	พร้อมทั้งมีเฉลยคำ�ตอบในใบง�น	และเฉลยแบบทดสอบอีกด้วย



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖4

ทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี

	 ทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี	เป็นทักษะที่พัฒน�คว�มส�ม�รถของผู้เรียนในก�รแก้ปัญห�หรือพัฒน�

ง�นอย่�งสร้�งสรรค์	 ผู้เรียนจะได้รับก�รพัฒน�ทักษะและกระบวนก�รที่จำ�เป็นต่อก�รดำ�รงชีวิตผ่�นก�รจัดก�รเรียนรู้

ที่เน้นก�รลงมือปฏิบัติ	ซึ่งทักษะและกระบวนก�รสำ�คัญของเทคโนโลยี	ได้แก่

	 ๑.	ทักษะก�รคิดเชิงระบบ

	 ๒.	ทักษะก�รคิดสร้�งสรรค์

	 ๓.	ทักษะก�รคิดอย่�งมีวิจ�รณญ�ณ

	 ๔.	ทักษะก�รคิดวิเคร�ะห์

	 ๕.	ทักษะก�รทำ�ง�นร่วมกันและก�รสื่อส�ร

	 ๖.	ทักษะก�รคิดเชิงคำ�นวณ

๕. แผนก�รจัดก�รเรียนรู้ กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�ตร์และเทคโนโลยี ส�ระเทคโนโลยี (วิทย�ก�รคำ�นวณ) 

   ช้ันประถมศึกษ�ปีที่ ๖

	 ก�รจัดทำ�แผนก�รจัดก�รเรียนรู้	กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	ส�ระเทคโนโลยี	(วิทย�ก�ร

คำ�นวณ)	ชั้นประถมศึกษ�ปีที่	๖	กำ�หนดให้สอดคล้องกับหน่วยก�รเรียนรู้	แต่ละหน่วยก�รเรียนรู้ประกอบด้วย	แผนก�ร

จัดก�รเรียนรู้หล�ยแผน	โดยมีองค์ประกอบของแผนก�รจัดก�รเรียนรู้คือ	ขอบเขตเนื้อห�	ส�ระสำ�คัญ	จุดประสงค์

ก�รเรียนรู้	ซึ่งมีทั้งด้�นคว�มรู้	ด้�นทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี	และด้�นคุณธรรม	กิจกรรมก�รเรียนรู้	สื่อ/แหล่ง

เรียนรู้	และก�รประเมิน	สำ�หรับแผนก�รจัดก�รเรียนรู้ทุกแผนจะมีแนวก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้	อยู่หน้�แผนทุกแผน

ซึ่งเป็นก�รสรุปภ�พรวมของก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น	ๆ	 ในทุกขั้นตอน	ก�รสอนตั้งแต่ขั้นนำ�	ขั้นสอน	

ขั้นสรุป	และก�รประเมินผล	พร้อมทั้งมีเฉลยคำ�ตอบในใบง�น	และเฉลยแบบทดสอบอีกด้วย

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 5

โครงสร้�งของชุดก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้

กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี ส�ระเทคโนโลยี (วิทย�ก�รคำ�นวณ) 

ชั้นประถมศึกษ�ปีที่ ๖

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๑

ก�รแก้ปัญห�

 (๖ ชั่วโมง)

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๒

ก�รใช้เทคโนโลยีส�รสนเทศ

(๘ ชั่วโมง)

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๔

ก�รเขียนโปรแกรม

 (๒๐ ชั่วโมง)

กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์

และเทคโนโลยี ส�ระเทคโนโลยี 

(วิทย�ก�รคำ�นวณ)

(๔๐ ชั่วโมง/ปี)

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๓

ก�รค้นห�ข้อมูล

 (๖ ชั่วโมง)



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖6

แนวท�งก�รจัดหน่วยก�รเรียนรู้

ชั้นประถมศึกษ�ปีที่ ๖

ก�รเรียนรู้ที่ ๑ 

ก�รแก้ปัญห�

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๒ 

ก�รใช้เทคโนโลยีส�รสนเทศ 

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๓ 

ก�รค้นห�ข้อมูล

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๔

ก�รเขียนโปรแกรม

เล่ม ๑ (ภ�คเรียนที่ ๑) เล่ม ๒ (ภ�คเรียนที่ ๒)



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖6

แนวท�งก�รจัดหน่วยก�รเรียนรู้

ชั้นประถมศึกษ�ปีที่ ๖

ก�รเรียนรู้ที่ ๑ 

ก�รแก้ปัญห�

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๒ 

ก�รใช้เทคโนโลยีส�รสนเทศ 

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๓ 

ก�รค้นห�ข้อมูล

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๔

ก�รเขียนโปรแกรม

เล่ม ๑ (ภ�คเรียนที่ ๑) เล่ม ๒ (ภ�คเรียนที่ ๒)

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 7

โครงสร้�งร�ยวิช�วิทย�ศ�สตร์ วิทย�ก�รคำ�นวณ ระดับชั้นประถมศึกษ�ปีที่ ๖

หน่วยก�รเรียนรู้/

เวล�ที่ใช้ (ชั่วโมง)

หน่วยก�รเรียนรู้ที่	๑	

ก�รแก้ปัญห�

หน่วยก�รเรียนรู้ที่	๒	

ก�รใช้เทคโนโลยี

ส�รสนเทศ

ว	๔.๒	ป.	๖/๑	

ใช้เหตุผลเชิงตรรกะใน

ก�รอธิบ�ยและออกแบบ

วิธีก�รแก้ปัญห�ที่พบ

ในชีวิตประจำ�วัน

ว	๔.๒	ป.	๖/๔	

ใช้เทคโนโลยีส�รสนเทศ

ทำ�ง�นร่วมกันอย่�ง

ปลอดภัย	เข้�ใจสิทธิและ

หน้�ที่ของตน	เค�รพ

ในสิทธิของผู้อื่น	แจ้งผู้

เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูล

หรือบุคคลที่ไม่เหม�ะสม

ก�รแก้ปัญห�อย่�งเป็นข้ันตอนจะช่วยให้แก้ปัญห�ได้

อย่�งมีประสิทธิภ�พ

ก�รใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นก�รนำ�กฎเกณฑ์	หรือเง่ือนไข

ท่ีครอบคลุมทุกกรณีม�ใช้พิจ�รณ�ในก�รแก้ปัญห�

แนวคิดของก�รทำ�ง�นแบบวนซ้ำ�	และเง่ือนไข

ก�รพิจ�รณ�กระบวนก�รทำ�ง�นท่ีมีก�รทำ�ง�นแบ

บวนซำ้�หรือเง่ือนไขเป็นวิธีก�รท่ีช่วยให้ก�รออกแบบ

วธีิก�รแก้ปัญห�เป็นไปอย่�งมีประสิทธิภ�พ

ตัวอย่�งปัญห�	เช่น	ก�รค้นห�เลขหน้�ที่ต้องก�รให้

เร็วท่ีสุด	 ก�รท�ยเลข	๑-๑,๐๐๐,๐๐๐	 โดยตอบให้ถูก

ภ�ยใน	๒๐	คำ�ถ�ม	 ก�รคำ�นวณเวล�ในก�รเดินท�ง	

โดยคำ�นึงถึงระยะท�ง	เวล�	จุดหยุดพัก

อันตร�ยจ�กก�รใช้ง�นและอ�ชญ�กรรมท�งอินเทอร์เน็ต	

แนวท�งในก�รป้องกัน

วิธีกำ�หนดรหัสผ่�น

ก�รกำ�หนดสิทธิ์ก�รใช้ง�น	(สิทธิ์ในก�รเข้�ถึง)

แนวท�งก�รตรวจสอบและป้องกันมัลแวร์

อันตร�ยจ�กก�รติดต้ังซอฟต์แวร์ท่ีอยู่บนอินเทอร์เน็ต

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

ชั้นประถมศึกษ�ปีที่ ๖

ตัวชี้วัด ส�ระก�รเรียนรู้



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖8

หน่วยก�รเรียนรู้/

เวล�ที่ใช้ (ชั่วโมง)

หน่วยก�รเรียนรู้ที่	๔	

ก�รเขียนโปรแกรม

ว	๔.๒	ป.	๖/๒	

ออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่�งง่�ย	

เพื่อแก้ปัญห�ในชีวิต

ประจำ�วัน	ตรวจห�

ข้อผิดพล�ดของ

โปรแกรมและแก้ไข

ก�รออกแบบโปรแกรมส�ม�รถทำ�ได้โดยเขียนเป็น

ข้อคว�มหรือผังง�น

ก�รออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีก�รใช้ตัวแปร	

ก�รวนซำ้�	ก�รตรวจสอบเงื่อนไข

ห�กมีข้อผิดพล�ดให้ตรวจสอบก�รทำ�ง�นทีละคำ�สั่ง

เมื่อพบจุดที่ทำ�ให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง	 ให้ทำ�ก�รแก้ไข

จนกว่�จะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

ก�รฝึกตรวจห�ข้อผิดพล�ดจ�กโปรแกรมของผู้อื่นจะ

ช่วยพัฒน�ทักษะก�รห�ส�เหตุของปัญห�ได้ดียิ่งขึ้น

ตัวอย่�งโปรแกรม	เช่น	โปรแกรมเกม	โปรแกรมห�ค่�	

ค.ร.น.	เกมฝึกพิมพ์

ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในก�รเขียนโปรแกรม	 เช่น	 Scratch,	

Logo

•

•

•

•

•

•

ชั้นประถมศึกษ�ปีที่ ๖

ตัวชี้วัด ส�ระก�รเรียนรู้

หน่วยก�รเรียนรู้ที่	๓	

ก�รค้นห�ข้อมูล

ว	๔.๒	ป.	๖/๓

ใช้อินเทอร์เน็ตในก�ร

ค้นห�ข้อมูลอย่�งมี

ประสิทธิภ�พ	

ก�รค้นห�อย่�งมีประสิทธิภ�พ	 เป็นก�รค้นห�ข้อมูล

ที่ได้ตรงต�มคว�มต้องก�รในเวล�ที่รวดเร็วจ�ก

แหล่งข้อมูลท่ีน่�เชื่อถือหล�ยแหล่ง	และข้อมูลมีคว�ม

สอดคล้องกัน

ก�รใช้เทคนิคก�รค้นห�ข้ันสูง	เช่น	ก�รใช้ตัวดำ�เนินก�ร	

ก�รระบุรูปแบบของข้อมูลหรือชนิดของไฟล์

ก�รจัดลำ�ดับผลลัพธ์จ�กก�รค้นห�ของโปรแกรม

ค้นห�

ก�รเรียบเรียง	สรุปส�ระสำ�คัญ	(บูรณ�ก�รกับวิช�

ภ�ษ�ไทย)

•

•

•

•

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 9

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๔

ก�รเขียนโปรแกรม

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 9



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖10

ส�ระสำ�คัญของหน่วย

	 ก�รออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มี	ก�รทำ�ง�นต�มลำ�ดับ	ก�รใช้ตัวแปร	ก�รวนซำ้�	ก�รตรวจสอบเงื่อนไข	

ก�รห�และแก้ไขข้อผิดพล�ดของโปรแกรม	เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

ม�ตรฐ�นและตัวชี้วัด 

ม�ตรฐ�น ว ๔.๒ 

	 เข้�ใจและใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในก�รแก้ปัญห�ที่พบในชีวิตจริงอย่�งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ	 ใช้เทคโนโลยี

ส�รสนเทศและก�รสื่อส�รในก�รเรียนรู้	ก�รทำ�ง�น	และก�รแก้ปัญห�ได้อย่�งมีประสิทธิภ�พ	รู้เท่�ทัน	และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

	 ว	๔.๒	ป.	๖/๒			ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่�งง่�ย	เพื่อแก้ปัญห�ในชีวิตประจำ�วัน	

	 	 	 ตรวจห�ข้อผิดพล�ดของโปรแกรมและแก้ไข

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๔ ก�รเขียนโปรแกรม

  จำ�นวนเวล�เรียน ๒๐ ชั่วโมง                                               จำ�นวนแผนก�รจัดก�รเรียนรู้ ๑ แผน



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖10

ส�ระสำ�คัญของหน่วย

	 ก�รออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มี	ก�รทำ�ง�นต�มลำ�ดับ	ก�รใช้ตัวแปร	ก�รวนซำ้�	ก�รตรวจสอบเงื่อนไข	

ก�รห�และแก้ไขข้อผิดพล�ดของโปรแกรม	เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

ม�ตรฐ�นและตัวชี้วัด 

ม�ตรฐ�น ว ๔.๒ 

	 เข้�ใจและใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในก�รแก้ปัญห�ที่พบในชีวิตจริงอย่�งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ	 ใช้เทคโนโลยี

ส�รสนเทศและก�รสื่อส�รในก�รเรียนรู้	ก�รทำ�ง�น	และก�รแก้ปัญห�ได้อย่�งมีประสิทธิภ�พ	รู้เท่�ทัน	และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

	 ว	๔.๒	ป.	๖/๒			ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่�งง่�ย	เพื่อแก้ปัญห�ในชีวิตประจำ�วัน	

	 	 	 ตรวจห�ข้อผิดพล�ดของโปรแกรมและแก้ไข

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๔ ก�รเขียนโปรแกรม

  จำ�นวนเวล�เรียน ๒๐ ชั่วโมง                                               จำ�นวนแผนก�รจัดก�รเรียนรู้ ๑ แผน

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 11

ก�รเขียนโปรแกรม

 

ก�รห�ข้อผิดพล�ดของโปรแกรม

ก�รแก้ไขข้อผิดพล�ดของโปรแกรม

ลำ�ดับก�รนำ�เสนอแนวคิดหลักของหน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๔ ก�รเขียนโปรแกรม

หน่วยก�รเรียนรู้

หน่วยก�รเรียนรู้ที่	๔	

ก�รเขียนโปรแกรม

๔	ก�รเขียนโปรแกรม๑ ๒๐

จำ�นวนแผน ชื่อแผนก�รจัดก�รเรียนรู้ จำ�นวนชั่วโมง

โครงสร้�งของหน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๔ ก�รเขียนโปรแกรม



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖12

คำ�ชี้แจงประกอบแผนจัดก�รเรียนรู้  หน่วยก�รเรียนรู้ที่ ๔

    แผนก�รจัดก�รเรียนรู้ที่ ๔ ก�รเขียนโปรแกรม                                          เวล� ๒๐ ชั่วโมง

๑. ส�ระสำ�คัญของแผน

				 ก�รออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มี	ก�รทำ�ง�นต�มลำ�ดับ	ก�รใช้ตัวแปร	ก�รวนซำ้�	ก�รตรวจสอบเงื่อนไข	

ก�รห�และแก้ไขข้อผิดพล�ดของโปรแกรม	เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

 

๒. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในก�รนำ�ไปใช้ 

    ๒.๑ ขอบข่�ยเนื้อห� 

	 ๑.	ก�รเขียนโปรแกรมที่มีก�รทำ�ง�นต�มลำ�ดับ

	 ๒.	ก�รเขียนโปรแกรมที่มีก�รใช้ตัวแปร

	 ๓.	ก�รเขียนโปรแกรมทีมีก�รวนซำ้�

	 ๔.	ก�รเขียนโปรแกรมที่มีก�รตรวจสอบเงื่อนไข

	 ๕.	ห�ข้อผิดพล�ดและแก้ไขโปรแกรม

    ๒.๒ จุดประสงค์ก�รเรียนรู้ 

 จุดประสงค์ด้�นคว�มรู้

	 ๑.	ก�รเขียนโปรแกรมที่มีก�รทำ�ง�นต�มลำ�ดับ

	 ๒.	ก�รเขียนโปรแกรมที่มีก�รใช้ตัวแปร

	 ๓.	ก�รเขียนโปรแกรมทีมีก�รวนซำ้�

	 ๔.	ก�รเขียนโปรแกรมที่มีก�รตรวจสอบเงื่อนไข

 จุดประสงค์ด้�นทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี 

	 ๑.	เขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ต�มต้องก�ร

	 ๒.	ห�ข้อผิดพล�ดและแก้ไขโปรแกรม

 จุดประสงค์ด้�นคุณธรรม  

	 ๑.	มีคว�มมุ่งมั่นในก�รทำ�ง�น	

	 ๒.	มีคว�มซื่อสัตย์ต่อตนเอง	

	 ๓.	ใฝ่เรียนรู้	

	 ๔.	มีวินัย

   ๒.๓ ก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้

 ๑) ก�รเตรียมตัวของครู นักเรียน 

	 				-		



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 13

 ๒) ก�รเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ ของครู นักเรียน 

     สิ่งที่ครูต้องเตรียม คือ 

	 				-	

	 				สิ่งที่นักเรียนต้องเตรียม	คือ

	 				-	

 ๓) เตรียมใบง�น ใบคว�มรู้ ใบกิจกรรม  

		 				๓.๑	ใบง�น	๐๑	เพื่อนรักทักท�ย

      ๓.๒	ใบง�น	๐๒	กระโดดโลดเต้น

      ๓.๓	ใบง�น	๐๓	ล�กเส้นเป็นบ้�นสวย

      ๓.๔	ใบง�น	๐๔	Super	cat

      ๓.๕	ใบง�น	๐๕	สูตรคูณต�มสั่ง

      ๓.๖	ใบง�น	๐๖	Series

      ๓.๗	ใบง�น	๐๗	What’s	number?	

      ๓.๘	ใบง�น	๐๘	นักประด�นำ้�	Ep.1

      ๓.๙	ใบง�น	๐๙	นักประด�นำ้�	Ep.2

      ๓.๑๐	ใบง�น	๑๐	นักประด�นำ้�	Ep.3

      ๓.๑๑	ใบง�น	๑๑	เดินต�มเส้น

      ๓.๑๒	ใบง�น	๑๒	Fruit	delivery	

      ๓.๑๓	ใบง�น	๑๓	ชนลูกโป่ง

      ๓.๑๔	ใบง�น	๑๔	เคลื่อนไหวแสดงข้อคว�ม

      ๓.๑๕	ใบง�น	๑๕	แบบฝึกหัด	เรื่อง	ก�รเขียนโปรแกรม

      ๓.๑๖	ใบง�น	๑๖	โปรเจกต์ต�มคว�มสนใจ

      ๓.๑๗	ใบง�น	๑๗	แลกเปลี่ยนเพื่อเป็นโปรเจกต์ที่ดีขึ้น

      ๓.๑๘	ใบง�น	๑๘	สร้�งสรรค์โปรเจกต์

      ๓.๑๙	ใบง�น	๑๙	ภูมิใจนำ�เสนอ

    ๒.๔ วัดผลประเมินผล 

 ๑) วิธีก�รวัดผลประเมินผลก�รเรียนรู้

       ๑.๑	ก�รตอบคำ�ถ�มในใบง�น

      ๑.๒	สังเกตทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยีในก�รทำ�กิจกรรม

	 				๑.๓	สังเกตด้�นคุณธรรมขณะทำ�กิจกรรม

 ๒) วิธีก�ร เครื่องมือ เกณฑ์ 

      ๒.๑ เครื่องมือและเกณฑ์ในก�รประเมินด้�นคว�มรู้

	 	 ตรวจให้คะแนนจ�กก�รตอบคำ�ถ�มในใบง�น	แล้วใช้เกณฑ์ในก�รให้คะแนน	ดังนี้

	 	 -	ม�กกว่�	๘๐	%		 ได้			๓		คะแนน

	 	 -	๕๐	%	-	๗๙	%			 ได้			๒		คะแนน	

	 	 -	ตำ่�กว่�	๕๐	%	 	 ได้			๑		คะแนน
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     ๒.๒ เครื่องมือและเกณฑ์ในก�รประเมินทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี

	 	 สังเกตทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี	โดยใช้แบบประเมินทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยี	(ดังแนบ)		

	 	 นำ�คะแนนม�รวมกัน	แล้วใช้เกณฑ์ในก�รให้คะแนนดังนี้

	 	 -	ม�กกว่�	๘๐	%		 ได้			๓		คะแนน

	 	 -	๕๐	%	-	๗๙	%			 ได้			๒		คะแนน	

	 	 -	ตำ่�กว่�	๕๐	%	 	 ได้			๑		คะแนน

     ๒.๓ เครื่องมือและเกณฑ์ในก�รประเมินด้�นคุณธรรม    

	 	 สังเกตคุณลักษณะด้�นคุณธรรมโดยใช้แบบประเมินด้�นคุณธรรม	(ดังแนบ)	

	 	 นำ�คะแนนม�รวมกัน	แล้วใช้เกณฑ์ในก�รให้คะแนน	ดังนี้

	 	 -	ม�กกว่�	๘๐	%		 ได้			๓		คะแนน

	 	 -	๕๐	%	-	๗๙	%			 ได้			๒		คะแนน	

	 	 -	ตำ่�กว่�	๕๐	%	 	 ได้			๑		คะแนน

 ๓) ก�รทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน แบบฝึกหัดก่อนเรียน หลังเรียน

	 				ทำ�แบบฝึกหัดในใบง�นหลังเรียน

๓. อื่น ๆ

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

     .....................................................................................................................................................................
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 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน

ระดับพฤติกรรม

เกิด = ๑ ไม่เกิด = ๐
คะแนนที่ได้

ชื่อผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………

ชื่อกลุ่มรับก�รประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………….

ประเมินผลครั้งที่……………………….... วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………...........

เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 43

แบบประเมินด้�นทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยีในก�รทำ�กิจกรรม

แผนก�รจัดก�รเรียนรู้ที่ ๔ ก�รเขียนโปรแกรม

เกณฑ์ก�รประเมิน  มีดังนี้

๓		หม�ยถึง		ดี		 		 ๒		หม�ยถึง		พอใช้			 	 ๑		หม�ยถึง		ควรปรับปรุง

เกณฑ์ก�รประเมิน

เขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ต�มที่ต้องก�ร

ห�ข้อผิดพล�ดและแก้ไขโปรแกรม

รวมคะแนน

เขียนโปรแกรมให้
ได้ผลลัพธ์ต�มที่
ต้องก�ร

ห�ข้อผิดพล�ดและ
แก้ไขโปรแกรม

ส�ม�รถเขียนโปรแกรมให้
ได้ผลลัพธ์ต�มที่ต้องก�รได้
ด้วยตนเอง 

ส�ม�รถห�ข้อผิดพล�ด
และแก้ไขโปรแกรมได้
ด้วยตนเอง 

ส�ม�รถเขียนโปรแกรมให้ได้
ผลลัพธ์ต�มที่ต้องก�รได้โดย
ก�รชี้แนะของครูหรือผู้อื่น 

ส�ม�รถห�ข้อผิดพล�ดและ
แก้ไขโปรแกรมได้โดยก�ร
ชี้แนะของครูหรือผู้อื่น 

ไม่ส�ม�รถเขียนโปรแกรม
ให้ได้ผลลัพธ์ต�มที่ต้องก�ร
ได้ถึงแม้จะได้รับคำ�แนะนำ�
จ�กครูหรือผู้อื่น

ไม่ส�ม�รถห�ข้อผิดพล�ด
และแก้ไขโปรแกรมได้ถึงแม้
จะได้รับคำ�แนะนำ�จ�กครู
หรือผู้อื่น

สิ่งที่ประเมิน

ทักษะกระบวนก�ร

ท�งเทคโนโลยี ดี (๓) พอใช้ (๒) ควรปรับปรุง (๑)

ระดับคว�มส�ม�รถ

คะแนน



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖44 วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 45

เฉลยใบง�น

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 45



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖46

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 5

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๑

ใบงาน ๐๑ : เพื่อนรักทักทาย

	 ๑.	ให้นักเรียนออกแบบบทสนทน�ลงในช่องว่�ง	(๑๐	น�ที)	

เหตุก�รณ์ที่	๑	:
Dee	หันไปท�งขว�	พูดกับ	Ruby

เหตุก�รณ์ที่	๓	:
Dee	หันไปท�งซ้�ย	พูดกับ	Abby

เหตุก�รณ์ที่	๒	:
Ruby	พูดตอบ	Dee

เหตุก�รณ์ที่	๔	:
Abby	พูดตอบ	Dee

 

 

 

๑. ให้นักเรียนออกแบบบทสนทนำลงในช่องว่ำง (๑๐ นำที)  

     
      เหตุกำรณ์ที่ ๑ : Dee หนัไปทำงขวำ พูดกับ Ruby      เหตุกำรณ์ที่ ๒ : Ruby พูดตอบ Dee 

        
      เหตุกำรณ์ที่ ๓ : Dee หนัไปทำงซ้ำย พูดกับ Abby     เหตุกำรณ์ที่ ๔ : Abby พูดตอบ Dee 
 

๒. ใช้บล็อกค ำสั่งต่อไปนี้ ในกำรเขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบในข้อ ๑. ด้วยโปรแกรม Scratch   

 
  

ใบงาน ๐๑ : เพ่ือนรักทักทำย 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที่…………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ…………………  

 

 

๑. ให้นักเรียนออกแบบบทสนทนำลงในช่องว่ำง (๑๐ นำที)  

     
      เหตุกำรณ์ที่ ๑ : Dee หนัไปทำงขวำ พูดกับ Ruby      เหตุกำรณ์ที่ ๒ : Ruby พูดตอบ Dee 

        
      เหตุกำรณ์ที่ ๓ : Dee หนัไปทำงซ้ำย พูดกับ Abby     เหตุกำรณ์ที่ ๔ : Abby พูดตอบ Dee 
 

๒. ใช้บล็อกค ำสั่งต่อไปนี้ ในกำรเขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบในข้อ ๑. ด้วยโปรแกรม Scratch   

 
  

ใบงาน ๐๑ : เพ่ือนรักทักทำย 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที่…………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

	 ๒.	ใช้บล็อกคำ�สั่งต่อไปนี้	ในก�รเขียนสคริปต์ต�มที่ออกแบบในข้อ	๑.	ด้วย

โปรแกรม	Scratch	

 

 

 

๑. ให้นักเรียนออกแบบบทสนทนำลงในช่องว่ำง (๑๐ นำที)  

     
      เหตุกำรณ์ที่ ๑ : Dee หนัไปทำงขวำ พูดกับ Ruby      เหตุกำรณ์ที่ ๒ : Ruby พูดตอบ Dee 

        
      เหตุกำรณ์ที่ ๓ : Dee หนัไปทำงซ้ำย พูดกับ Abby     เหตุกำรณ์ที่ ๔ : Abby พูดตอบ Dee 
 

๒. ใช้บล็อกค ำสั่งต่อไปนี้ ในกำรเขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบในข้อ ๑. ด้วยโปรแกรม Scratch   

 
  

ใบงาน ๐๑ : เพ่ือนรักทักทำย 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที่…………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

สวัสดี Ruby
สวัสดี Dee

สวัสดี Deeสวัสดี Abby

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 47

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖6

๑.	จ�กใบง�น	๐๑	ข้อ	๒.	ให้โยงเส้นจับคู่	บล็อกคำ�สั่งท�งด้�นซ้�ยกับข้อคว�ม

				ท�งด้�นขว�ที่สัมพันธ์กัน

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

๒.	ห�กต้องก�รให้ตัวละครมีก�รเคลื่อนที่	ต้องปรับปรุงสคริปต์อย่�งไร

บล็อกคำ�สั่งที่ใช้แสดงข้อคว�ม
ในบทสนทน�

บล็อกคำ�สั่งหยุดรอเพือ่ให้เหตุก�รณ์
เป็นไปต�มลำ�ดับของก�รสนทน�

บล็อกคำ�สั่งที่กำ�หนดให้ตัวละคร
หันหน้�ได้แค่ซ้�ยกับขว�เท่�นั้น

บล็อกคำ�สั่งที่กำ�หนดทิศท�งของ
ตัวละคร

บล็อกคำ�สั่งเริ่มก�รทำ�ง�นเมื่อ
คลิกธงเขียว

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. จำกใบงำน ๐๑ ข้อ ๒. ให้โยงเส้นจับคู ่บล็อกค ำสั่งทำงด้ำนซ้ำยกับข้อควำมทำงด้ำนขวำที่สัมพันธ์กัน 

                         

                     

 

     

                 
 

๒. หำกต้องกำรให้ตัวละครมีกำรเคลื่อนที่ ต้องปรับปรุงสคริปต์อย่ำงไร  
    ......................................................................................................................... ……………………………………….. 
..................................................................................................................... ....………………………………………...............
........................................................................................................................………………………………………................ 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

    

 

 

 

บล็อกค ำสั่งที่ใช้แสดงข้อควำมในบทสนทนำ 
 

 

บล็อกค ำสั่งหยุดรอเพ่ือให้เหตุกำรณ์ 
เป็นไปตำมล ำดับของกำรสนทนำ 

บล็อกค ำสั่งที่ก ำหนดให้ตัวละคร 
หันหน้ำได้แค่ซ้ำยกับขวำเท่ำนั้น 
 

บล็อกค ำสั่งที่ก ำหนดทิศทำงของตัวละคร 

 

บล็อกค ำสั่งเริ่มกำรท ำงำนเมื่อคลิกธงเขียว 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๑

ใช้คำ�สั่ง move 

ก�รเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสนทน�กัน จะให้คำ�สั่ง say และ wait 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 47

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖6

๑.	จ�กใบง�น	๐๑	ข้อ	๒.	ให้โยงเส้นจับคู่	บล็อกคำ�สั่งท�งด้�นซ้�ยกับข้อคว�ม

				ท�งด้�นขว�ที่สัมพันธ์กัน

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

๒.	ห�กต้องก�รให้ตัวละครมีก�รเคลื่อนที่	ต้องปรับปรุงสคริปต์อย่�งไร

บล็อกคำ�สั่งที่ใช้แสดงข้อคว�ม
ในบทสนทน�

บล็อกคำ�สั่งหยุดรอเพือ่ให้เหตุก�รณ์
เป็นไปต�มลำ�ดับของก�รสนทน�

บล็อกคำ�สั่งที่กำ�หนดให้ตัวละคร
หันหน้�ได้แค่ซ้�ยกับขว�เท่�นั้น

บล็อกคำ�สั่งที่กำ�หนดทิศท�งของ
ตัวละคร

บล็อกคำ�สั่งเริ่มก�รทำ�ง�นเมื่อ
คลิกธงเขียว

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. จำกใบงำน ๐๑ ข้อ ๒. ให้โยงเส้นจับคู ่บล็อกค ำสั่งทำงด้ำนซ้ำยกับข้อควำมทำงด้ำนขวำที่สัมพันธ์กัน 

                         

                     

 

     

                 
 

๒. หำกต้องกำรให้ตัวละครมีกำรเคลื่อนที่ ต้องปรับปรุงสคริปต์อย่ำงไร  
    ......................................................................................................................... ……………………………………….. 
..................................................................................................................... ....………………………………………...............
........................................................................................................................………………………………………................ 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

    

 

 

 

บล็อกค ำสั่งที่ใช้แสดงข้อควำมในบทสนทนำ 
 

 

บล็อกค ำสั่งหยุดรอเพ่ือให้เหตุกำรณ์ 
เป็นไปตำมล ำดับของกำรสนทนำ 

บล็อกค ำสั่งที่ก ำหนดให้ตัวละคร 
หันหน้ำได้แค่ซ้ำยกับขวำเท่ำนั้น 
 

บล็อกค ำสั่งที่ก ำหนดทิศทำงของตัวละคร 

 

บล็อกค ำสั่งเริ่มกำรท ำงำนเมื่อคลิกธงเขียว 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๑

ใช้คำ�สั่ง move 

ก�รเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสนทน�กัน จะให้คำ�สั่ง say และ wait 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖48

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖8

๑.	ให้นักเรียนออกแบบท่�เต้นอย่�งน้อย	๕	ท่�	โดยเริ่มท่�แรกจ�กท่�หม�ยเลข	๑	

				ท่ีกำ�หนดไว้แล้วในวงกลม	ให้เลือกท่�ท่ี	๒-๕	โดยใส่ตัวเลข	ลงในวงกลมใต้ภ�พ		

๒.	ให้นักเรียนออกแบบเส้นท�งก�รเคลื่อนที่ของตัวละครผ่�นจุด						ทั้ง	๓	จุด	

๓.	เขียนสคริปต์ต�มที่ออกแบบไว้	

				๓.๑	เพิ่มฉ�กหลัง	Spotlight	และตัวละคร	Jouvi	Dance

				๓.๒	เขียนสคริปต์	ให้ตัวละครเปลี่ยนท่�เต้นให้ครบ	๕	ท่�ต�มที่

				 			ออกแบบไว้	ด้วยบล็อกคำ�สั่ง

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น
        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบท่ำเต้นอย่ำงน้อย ๕ ท่ำ โดยเริ่มท่ำแรกจำกท่ำหมำยเลข ๑ ที่ก ำหนดไว้แล้วในวงกลม ให้
เลือกท่ำที่ ๒-๕ โดยใส่ตัวเลขลงในวงกลมใต้ภำพ   

  

 

๒. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทำงกำรเคลื่อนที่ของตัวละครผ่ำนจุด      ทั้ง ๓ จุด  

 
๓. เขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบไว้  

๓.๑ เพ่ิมฉำกหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance 
๓.๒ เขียนสคริปต์ ให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำเต้นให้ครบ ๕ ท่ำตำมท่ีออกแบบไว้ ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

 
๓.๓ เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น 

๑ 

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบท่ำเต้นอย่ำงน้อย ๕ ท่ำ โดยเริ่มท่ำแรกจำกท่ำหมำยเลข ๑ ที่ก ำหนดไว้แล้วในวงกลม ให้
เลือกท่ำที่ ๒-๕ โดยใส่ตัวเลขลงในวงกลมใต้ภำพ   

  

 

๒. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทำงกำรเคลื่อนที่ของตัวละครผ่ำนจุด      ทั้ง ๓ จุด  

 
๓. เขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบไว้  

๓.๑ เพ่ิมฉำกหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance 
๓.๒ เขียนสคริปต์ ให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำเต้นให้ครบ ๕ ท่ำตำมท่ีออกแบบไว้ ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

 
๓.๓ เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น 

๑ 

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบท่ำเต้นอย่ำงน้อย ๕ ท่ำ โดยเริ่มท่ำแรกจำกท่ำหมำยเลข ๑ ที่ก ำหนดไว้แล้วในวงกลม ให้
เลือกท่ำที่ ๒-๕ โดยใส่ตัวเลขลงในวงกลมใต้ภำพ   

  

 

๒. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทำงกำรเคลื่อนที่ของตัวละครผ่ำนจุด      ทั้ง ๓ จุด  

 
๓. เขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบไว้  

๓.๑ เพ่ิมฉำกหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance 
๓.๒ เขียนสคริปต์ ให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำเต้นให้ครบ ๕ ท่ำตำมท่ีออกแบบไว้ ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

 
๓.๓ เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น 

๑ 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๒

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบท่ำเต้นอย่ำงน้อย ๕ ท่ำ โดยเริ่มท่ำแรกจำกท่ำหมำยเลข ๑ ที่ก ำหนดไว้แล้วในวงกลม ให้
เลือกท่ำที่ ๒-๕ โดยใส่ตัวเลขลงในวงกลมใต้ภำพ   

  

 

๒. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทำงกำรเคลื่อนที่ของตัวละครผ่ำนจุด      ทั้ง ๓ จุด  

 
๓. เขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบไว้  

๓.๑ เพ่ิมฉำกหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance 
๓.๒ เขียนสคริปต์ ให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำเต้นให้ครบ ๕ ท่ำตำมท่ีออกแบบไว้ ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

 
๓.๓ เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น 

๑ 

๒ ๓ ๔ ๕

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 49

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 9

				๓.๓	เขียนสคริปต์	เพื่อกำ�หนดจุดเริ่มต้นของตวัละคร	และก�รเคล่ือนที่

	 			ของตัวละคร

				๓.๔	เขียนสคริปต์เพื่อเล่นเพลง

				๓.๕	เขียนสคริปต์เพื่อทำ�ทุกอย่�งแบบต่อเนื่องไม่สิ้นสุด

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบท่ำเต้นอย่ำงน้อย ๕ ท่ำ โดยเริ่มท่ำแรกจำกท่ำหมำยเลข ๑ ที่ก ำหนดไว้แล้วในวงกลม ให้
เลือกท่ำที่ ๒-๕ โดยใส่ตัวเลขลงในวงกลมใต้ภำพ   

  

 

๒. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทำงกำรเคลื่อนที่ของตัวละครผ่ำนจุด      ทั้ง ๓ จุด  

 
๓. เขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบไว้  

๓.๑ เพ่ิมฉำกหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance 
๓.๒ เขียนสคริปต์ ให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำเต้นให้ครบ ๕ ท่ำตำมท่ีออกแบบไว้ ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

 
๓.๓ เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น 

๑ 

๓.๔ เขียนสคริปต์เพ่ือเล่นเพลง 

 
๓.๕ เขียนสคริปต์เพ่ือท ำทุกอย่ำงแบบต่อเนื่องไม่สิ้นสุด 

  
  

๓.๔ เขียนสคริปต์เพ่ือเล่นเพลง 

 
๓.๕ เขียนสคริปต์เพ่ือท ำทุกอย่ำงแบบต่อเนื่องไม่สิ้นสุด 

  
  

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๒



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖48

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖8

๑.	ให้นักเรียนออกแบบท่�เต้นอย่�งน้อย	๕	ท่�	โดยเริ่มท่�แรกจ�กท่�หม�ยเลข	๑	

				ท่ีกำ�หนดไว้แล้วในวงกลม	ให้เลือกท่�ท่ี	๒-๕	โดยใส่ตัวเลข	ลงในวงกลมใต้ภ�พ		

๒.	ให้นักเรียนออกแบบเส้นท�งก�รเคลื่อนที่ของตัวละครผ่�นจุด						ทั้ง	๓	จุด	

๓.	เขียนสคริปต์ต�มที่ออกแบบไว้	

				๓.๑	เพิ่มฉ�กหลัง	Spotlight	และตัวละคร	Jouvi	Dance

				๓.๒	เขียนสคริปต์	ให้ตัวละครเปลี่ยนท่�เต้นให้ครบ	๕	ท่�ต�มที่

				 			ออกแบบไว้	ด้วยบล็อกคำ�สั่ง

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น
        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบท่ำเต้นอย่ำงน้อย ๕ ท่ำ โดยเริ่มท่ำแรกจำกท่ำหมำยเลข ๑ ที่ก ำหนดไว้แล้วในวงกลม ให้
เลือกท่ำที่ ๒-๕ โดยใส่ตัวเลขลงในวงกลมใต้ภำพ   

  

 

๒. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทำงกำรเคลื่อนที่ของตัวละครผ่ำนจุด      ทั้ง ๓ จุด  

 
๓. เขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบไว้  

๓.๑ เพ่ิมฉำกหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance 
๓.๒ เขียนสคริปต์ ให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำเต้นให้ครบ ๕ ท่ำตำมท่ีออกแบบไว้ ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

 
๓.๓ เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น 

๑ 

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบท่ำเต้นอย่ำงน้อย ๕ ท่ำ โดยเริ่มท่ำแรกจำกท่ำหมำยเลข ๑ ที่ก ำหนดไว้แล้วในวงกลม ให้
เลือกท่ำที่ ๒-๕ โดยใส่ตัวเลขลงในวงกลมใต้ภำพ   

  

 

๒. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทำงกำรเคลื่อนที่ของตัวละครผ่ำนจุด      ทั้ง ๓ จุด  

 
๓. เขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบไว้  

๓.๑ เพ่ิมฉำกหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance 
๓.๒ เขียนสคริปต์ ให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำเต้นให้ครบ ๕ ท่ำตำมท่ีออกแบบไว้ ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

 
๓.๓ เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น 

๑ 

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบท่ำเต้นอย่ำงน้อย ๕ ท่ำ โดยเริ่มท่ำแรกจำกท่ำหมำยเลข ๑ ที่ก ำหนดไว้แล้วในวงกลม ให้
เลือกท่ำที่ ๒-๕ โดยใส่ตัวเลขลงในวงกลมใต้ภำพ   

  

 

๒. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทำงกำรเคลื่อนที่ของตัวละครผ่ำนจุด      ทั้ง ๓ จุด  

 
๓. เขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบไว้  

๓.๑ เพ่ิมฉำกหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance 
๓.๒ เขียนสคริปต์ ให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำเต้นให้ครบ ๕ ท่ำตำมท่ีออกแบบไว้ ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

 
๓.๓ เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น 

๑ 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๒

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบท่ำเต้นอย่ำงน้อย ๕ ท่ำ โดยเริ่มท่ำแรกจำกท่ำหมำยเลข ๑ ที่ก ำหนดไว้แล้วในวงกลม ให้
เลือกท่ำที่ ๒-๕ โดยใส่ตัวเลขลงในวงกลมใต้ภำพ   

  

 

๒. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทำงกำรเคลื่อนที่ของตัวละครผ่ำนจุด      ทั้ง ๓ จุด  

 
๓. เขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบไว้  

๓.๑ เพ่ิมฉำกหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance 
๓.๒ เขียนสคริปต์ ให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำเต้นให้ครบ ๕ ท่ำตำมท่ีออกแบบไว้ ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

 
๓.๓ เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น 

๑ 

๒ ๓ ๔ ๕

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 49

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 9

				๓.๓	เขียนสคริปต์	เพื่อกำ�หนดจุดเริ่มต้นของตวัละคร	และก�รเคล่ือนท่ี

	 			ของตัวละคร

				๓.๔	เขียนสคริปต์เพื่อเล่นเพลง

				๓.๕	เขียนสคริปต์เพื่อทำ�ทุกอย่�งแบบต่อเนื่องไม่สิ้นสุด

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบท่ำเต้นอย่ำงน้อย ๕ ท่ำ โดยเริ่มท่ำแรกจำกท่ำหมำยเลข ๑ ที่ก ำหนดไว้แล้วในวงกลม ให้
เลือกท่ำที่ ๒-๕ โดยใส่ตัวเลขลงในวงกลมใต้ภำพ   

  

 

๒. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทำงกำรเคลื่อนที่ของตัวละครผ่ำนจุด      ทั้ง ๓ จุด  

 
๓. เขียนสคริปต์ตำมที่ออกแบบไว้  

๓.๑ เพ่ิมฉำกหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance 
๓.๒ เขียนสคริปต์ ให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำเต้นให้ครบ ๕ ท่ำตำมท่ีออกแบบไว้ ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

 
๓.๓ เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๒ : กระโดดโลดเต้น 

๑ 

๓.๔ เขียนสคริปต์เพ่ือเล่นเพลง 

 
๓.๕ เขียนสคริปต์เพ่ือท ำทุกอย่ำงแบบต่อเนื่องไม่สิ้นสุด 

  
  

๓.๔ เขียนสคริปต์เพ่ือเล่นเพลง 

 
๓.๕ เขียนสคริปต์เพ่ือท ำทุกอย่ำงแบบต่อเนื่องไม่สิ้นสุด 

  
  

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๒



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖50

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖10

วนซำ้�ไม่สิ้นสุด

เปลี่ยนท่�เต้นของตัวละคร

ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังตำ�แหน่ง
ที่ต้องก�ร

แสดงเสียงเพลง

กำ�หนดตำ�แหน่งเร่ิมต้นของตัวละคร

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. โยงเส้นจับคู่ บล็อกค ำสั่งทำงด้ำนซ้ำยกับข้อควำมทำงด้ำนขวำที่สัมพันธ์กัน 

               

 

 

 

                          
๒. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละคร กระโดด ก่อนที่จะเริ่มเต้นและเปลี่ยนต ำแหน่ง ต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด 

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

๓. เพรำะเหตุใดกำรเขียนสคริปต์เปลี่ยนท่ำเต้น เคลื่อนที่ตำมจุดดำวทั้ง ๓ จุด และเล่นเพลง จึงต้องใช้บล็อกค ำสั่ง

แยกกัน 

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

๔. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

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

วนซ้ ำไม่สิ้นสุด 
 

 

เปลี่ยนท่ำเต้นของตัวละคร 

 

ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต ำแหน่งท่ีต้องกำร 

 
 

แสดงเสียงเพลง 

 

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละคร 

๑.	โยงเส้นจับคู่	บล็อกคำ�สั่งท�งด้�นซ้�ยกับข้อคว�มท�งด้�นขว�ที่สัมพันธ์กัน

๒.	ถ้�ต้องก�รให้ตัวละคร	กระโดด	ก่อนที่จะเริ่มเต้นและเปลี่ยนตำ�แหน่ง	ต้องใช้

				บล็อกคำ�สั่งใด

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๒

ใช้คำ�สั่ง change y by 20 และ change y by -20 เพื่อกระโดด

ใช้คำ�สั่ง go to x: … y: ….  เพื่อเปลี่ยนตำ�แหน่ง 

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 51

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 11

๓.	เพร�ะเหตุใดก�รเขียนสคริปต์เปลี่ยนท่�เต้น	เคลื่อนที่ต�มจุดด�วทั้ง	๓	จุด	

				และเล่นเพลง	จึงต้องใช้บล็อกคำ�สั่ง																แยกกัน

๔.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. โยงเส้นจับคู่ บล็อกค ำสั่งทำงด้ำนซ้ำยกับข้อควำมทำงด้ำนขวำที่สัมพันธ์กัน 

               

 

 

 

                          
๒. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละคร กระโดด ก่อนที่จะเริ่มเต้นและเปลี่ยนต ำแหน่ง ต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด 

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

๓. เพรำะเหตุใดกำรเขียนสคริปต์เปลี่ยนท่ำเต้น เคลื่อนที่ตำมจุดดำวทั้ง ๓ จุด และเล่นเพลง จึงต้องใช้บล็อกค ำสั่ง

แยกกัน 

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

๔. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

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

วนซ้ ำไม่สิ้นสุด 
 

 

เปลี่ยนท่ำเต้นของตัวละคร 

 

ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต ำแหน่งท่ีต้องกำร 

 
 

แสดงเสียงเพลง 

 

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละคร 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๒

เพื่อให้ก�รเต้น ก�รเคลื่อนที่ และก�รเล่นเพลง ทำ�ง�นพร้อม ๆ กัน 

ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อให้ตัวละครเต้น ใช้คำ�สั่ง switch costume to 

ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่ ใช้คำ�สั่ง glide 

ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อให้ตัวละครเล่นเพลง ใช้คำ�สั่ง play sound 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖50

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖10

วนซำ้�ไม่สิ้นสุด

เปลี่ยนท่�เต้นของตัวละคร

ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังตำ�แหน่ง
ที่ต้องก�ร

แสดงเสียงเพลง

กำ�หนดตำ�แหน่งเร่ิมต้นของตัวละคร

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. โยงเส้นจับคู่ บล็อกค ำสั่งทำงด้ำนซ้ำยกับข้อควำมทำงด้ำนขวำที่สัมพันธ์กัน 

               

 

 

 

                          
๒. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละคร กระโดด ก่อนที่จะเริ่มเต้นและเปลี่ยนต ำแหน่ง ต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด 

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

๓. เพรำะเหตุใดกำรเขียนสคริปต์เปลี่ยนท่ำเต้น เคลื่อนที่ตำมจุดดำวทั้ง ๓ จุด และเล่นเพลง จึงต้องใช้บล็อกค ำสั่ง

แยกกัน 

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

๔. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

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

วนซ้ ำไม่สิ้นสุด 
 

 

เปลี่ยนท่ำเต้นของตัวละคร 

 

ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต ำแหน่งท่ีต้องกำร 

 
 

แสดงเสียงเพลง 

 

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละคร 

๑.	โยงเส้นจับคู่	บล็อกคำ�สั่งท�งด้�นซ้�ยกับข้อคว�มท�งด้�นขว�ที่สัมพันธ์กัน

๒.	ถ้�ต้องก�รให้ตัวละคร	กระโดด	ก่อนที่จะเริ่มเต้นและเปลี่ยนตำ�แหน่ง	ต้องใช้

				บล็อกคำ�สั่งใด

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๒

ใช้คำ�สั่ง change y by 20 และ change y by -20 เพื่อกระโดด

ใช้คำ�สั่ง go to x: … y: ….  เพื่อเปลี่ยนตำ�แหน่ง 

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 51

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 11

๓.	เพร�ะเหตุใดก�รเขียนสคริปต์เปลี่ยนท่�เต้น	เคลื่อนที่ต�มจุดด�วทั้ง	๓	จุด	

				และเล่นเพลง	จึงต้องใช้บล็อกคำ�สั่ง																แยกกัน

๔.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. โยงเส้นจับคู่ บล็อกค ำสั่งทำงด้ำนซ้ำยกับข้อควำมทำงด้ำนขวำที่สัมพันธ์กัน 

               

 

 

 

                          
๒. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละคร กระโดด ก่อนที่จะเริ่มเต้นและเปลี่ยนต ำแหน่ง ต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด 

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

๓. เพรำะเหตุใดกำรเขียนสคริปต์เปลี่ยนท่ำเต้น เคลื่อนที่ตำมจุดดำวทั้ง ๓ จุด และเล่นเพลง จึงต้องใช้บล็อกค ำสั่ง

แยกกัน 

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

๔. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

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

วนซ้ ำไม่สิ้นสุด 
 

 

เปลี่ยนท่ำเต้นของตัวละคร 

 

ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต ำแหน่งท่ีต้องกำร 

 
 

แสดงเสียงเพลง 

 

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละคร 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๒

เพื่อให้ก�รเต้น ก�รเคลื่อนที่ และก�รเล่นเพลง ทำ�ง�นพร้อม ๆ กัน 

ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อให้ตัวละครเต้น ใช้คำ�สั่ง switch costume to 

ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่ ใช้คำ�สั่ง glide 

ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อให้ตัวละครเล่นเพลง ใช้คำ�สั่ง play sound 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖52

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 13

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๓

ใบงาน ๐๓ : ลากเส้นเป็นบ้านสวย

	 ๑.	 ให้นักเรียนออกแบบวิธีก�รว�ดรูปบ้�น	 โดยว�ดรูปสี่เหลี่ยมเป็นตัวบ้�น

แล้วว�ดรูปส�มเหลี่ยมเป็นหลังค�	พร้อมเขียนตัวเลขลำ�ดับ	๑	–	๗	กำ�กับเส้นที่ว�ด

คนละ	๑	แบบ	แล้วทำ�เคร่ืองหม�ย	√	เลือกวิธีก�รว�ด	พร้อมให้เหตุผลลงในช่องว่�ง		

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบวิธีกำรวำดรูปบ้ำน โดยวำดรูปสี่เหลี่ยมเป็นตัวบ้ำน แล้ววำดรูปสำมเหลี่ยมเป็นหลังคำ  
พร้อมเขียนตัวเลขล ำดับ ๑ – ๗ ก ำกับเส้นที่วำด คนละ ๑ แบบ แล้วท ำเครื่องหมำย √ เลือกวิธีกำรวำด พร้อม
ให้เหตุผลลงในช่องว่ำง   

  

     

เลือกโดย √ ตัวอย่ำง     
 

๒. เขียนสคริปต์ตำมแบบที่เลือก   
๒.๑ วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 
๒.๒ ยกปำกกำ หันทิศทำงไปด้ำนบนแล้วก้ำว ๕ ก้ำว 
๒.๓ วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 

      ค ำสั่งที่แนะน ำมีดังนี้ 

 
 ลบภำพทั้งหมด       ยกปำกกำ       วำงปำกกำ             ก ำหนดสีปำกกำ           ก ำหนดขนำดปำกกำ 
  

 
   เคลื่อนที ่๕๐ ก้ำว        หมุนทวนเข็มนำฬิกำ ๙๐ องศำ  หมุนตำมเข็มนำฬิกำ 90 องศำ 

      
                                วนซ้ ำ ๔ รอบ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๓ : ลากเส้นเป็นบ้านสวย 

๑ 
๒ 

๓ 
๔ 
๕ 

๖ ๗ 

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบวิธีกำรวำดรูปบ้ำน โดยวำดรูปสี่เหลี่ยมเป็นตัวบ้ำน แล้ววำดรูปสำมเหลี่ยมเป็นหลังคำ  
พร้อมเขียนตัวเลขล ำดับ ๑ – ๗ ก ำกับเส้นที่วำด คนละ ๑ แบบ แล้วท ำเครื่องหมำย √ เลือกวิธีกำรวำด พร้อม
ให้เหตุผลลงในช่องว่ำง   

  

     

เลือกโดย √ ตัวอย่ำง     
 

๒. เขียนสคริปต์ตำมแบบที่เลือก   
๒.๑ วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 
๒.๒ ยกปำกกำ หันทิศทำงไปด้ำนบนแล้วก้ำว ๕ ก้ำว 
๒.๓ วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 

      ค ำสั่งที่แนะน ำมีดังนี้ 
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เลือกโดย √ ตัวอย่ำง     
 

๒. เขียนสคริปต์ตำมแบบที่เลือก   
๒.๑ วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 
๒.๒ ยกปำกกำ หันทิศทำงไปด้ำนบนแล้วก้ำว ๕ ก้ำว 
๒.๓ วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 

      ค ำสั่งที่แนะน ำมีดังนี้ 

 
 ลบภำพทั้งหมด       ยกปำกกำ       วำงปำกกำ             ก ำหนดสีปำกกำ           ก ำหนดขนำดปำกกำ 
  

 
   เคลื่อนที ่๕๐ ก้ำว        หมุนทวนเข็มนำฬิกำ ๙๐ องศำ  หมุนตำมเข็มนำฬิกำ 90 องศำ 

      
                                วนซ้ ำ ๔ รอบ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๓ : ลากเส้นเป็นบ้านสวย 

๑ 
๒ 

๓ 
๔ 
๕ 

๖ ๗ 

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบวิธีกำรวำดรูปบ้ำน โดยวำดรูปสี่เหลี่ยมเป็นตัวบ้ำน แล้ววำดรูปสำมเหลี่ยมเป็นหลังคำ  
พร้อมเขียนตัวเลขล ำดับ ๑ – ๗ ก ำกับเส้นที่วำด คนละ ๑ แบบ แล้วท ำเครื่องหมำย √ เลือกวิธีกำรวำด พร้อม
ให้เหตุผลลงในช่องว่ำง   

  

     

เลือกโดย √ ตัวอย่ำง     
 

๒. เขียนสคริปต์ตำมแบบที่เลือก   
๒.๑ วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 
๒.๒ ยกปำกกำ หันทิศทำงไปด้ำนบนแล้วก้ำว ๕ ก้ำว 
๒.๓ วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 

      ค ำสั่งที่แนะน ำมีดังนี้ 

 
 ลบภำพทั้งหมด       ยกปำกกำ       วำงปำกกำ             ก ำหนดสีปำกกำ           ก ำหนดขนำดปำกกำ 
  

 
   เคลื่อนที ่๕๐ ก้ำว        หมุนทวนเข็มนำฬิกำ ๙๐ องศำ  หมุนตำมเข็มนำฬิกำ 90 องศำ 

      
                                วนซ้ ำ ๔ รอบ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๓ : ลากเส้นเป็นบ้านสวย 

๑ 
๒ 

๓ 
๔ 
๕ 

๖ ๗ 

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบวิธีกำรวำดรูปบ้ำน โดยวำดรูปสี่เหลี่ยมเป็นตัวบ้ำน แล้ววำดรูปสำมเหลี่ยมเป็นหลังคำ  
พร้อมเขียนตัวเลขล ำดับ ๑ – ๗ ก ำกับเส้นที่วำด คนละ ๑ แบบ แล้วท ำเครื่องหมำย √ เลือกวิธีกำรวำด พร้อม
ให้เหตุผลลงในช่องว่ำง   

  

     

เลือกโดย √ ตัวอย่ำง     
 

๒. เขียนสคริปต์ตำมแบบที่เลือก   
๒.๑ วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 
๒.๒ ยกปำกกำ หันทิศทำงไปด้ำนบนแล้วก้ำว ๕ ก้ำว 
๒.๓ วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 

      ค ำสั่งที่แนะน ำมีดังนี้ 

 
 ลบภำพทั้งหมด       ยกปำกกำ       วำงปำกกำ             ก ำหนดสีปำกกำ           ก ำหนดขนำดปำกกำ 
  

 
   เคลื่อนที ่๕๐ ก้ำว        หมุนทวนเข็มนำฬิกำ ๙๐ องศำ  หมุนตำมเข็มนำฬิกำ 90 องศำ 

      
                                วนซ้ ำ ๔ รอบ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๓ : ลากเส้นเป็นบ้านสวย 

๑ 
๒ 

๓ 
๔ 
๕ 

๖ ๗ 

๒.	เขียนสคริปต์ต�มแบบที่เลือก		

				๒.๑	วาดรูปส่ีเหล่ียมด้วยสีม่วง	ขน�ดป�กก�	๕	คว�มย�วด้�นทุกด้�น	

	 			๕๐	ก้�ว

				๒.๒	ยกป�กก�	หันทิศท�งไปด้�นบนแล้วก้�ว	๕	ก้�ว

				๒.๓	วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง	ขน�ดป�กก�	๕	คว�มย�วด�้น

	 			ทุกด้�น	๕๐	ก้�ว

เลือกโดย	√ ตัวอย่�ง

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 53

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖14

ลบภ�พทั้งหมด			ยกป�กก�					ว�งป�กก�									กำ�หนดสีป�กก�								กำ�หนดขน�ดป�กก�

เคลื่อนที่	๕๐	ก้�ว								หมุนทวนเข็มน�ฬิก�	๙๐	องศ�				หมุนต�มเข็มน�ฬิก�	90	องศ�

วนซำ้�	๔	รอบ

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบวิธีกำรวำดรูปบ้ำน โดยวำดรูปสี่เหลี่ยมเป็นตัวบ้ำน แล้ววำดรูปสำมเหลี่ยมเป็นหลังคำ  
พร้อมเขียนตัวเลขล ำดับ ๑ – ๗ ก ำกับเส้นที่วำด คนละ ๑ แบบ แล้วท ำเครื่องหมำย √ เลือกวิธีกำรวำด พร้อม
ให้เหตุผลลงในช่องว่ำง   

  

     

เลือกโดย √ ตัวอย่ำง     
 

๒. เขียนสคริปต์ตำมแบบที่เลือก   
๒.๑ วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 
๒.๒ ยกปำกกำ หันทิศทำงไปด้ำนบนแล้วก้ำว ๕ ก้ำว 
๒.๓ วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 

      ค ำสั่งที่แนะน ำมีดังนี้ 

 
 ลบภำพทั้งหมด       ยกปำกกำ       วำงปำกกำ             ก ำหนดสีปำกกำ           ก ำหนดขนำดปำกกำ 
  

 
   เคลื่อนที ่๕๐ ก้ำว        หมุนทวนเข็มนำฬิกำ ๙๐ องศำ  หมุนตำมเข็มนำฬิกำ 90 องศำ 

      
                                วนซ้ ำ ๔ รอบ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๓ : ลากเส้นเป็นบ้านสวย 

๑ 
๒ 

๓ 
๔ 
๕ 

๖ ๗ 

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบวิธีกำรวำดรูปบ้ำน โดยวำดรูปสี่เหลี่ยมเป็นตัวบ้ำน แล้ววำดรูปสำมเหลี่ยมเป็นหลังคำ  
พร้อมเขียนตัวเลขล ำดับ ๑ – ๗ ก ำกับเส้นที่วำด คนละ ๑ แบบ แล้วท ำเครื่องหมำย √ เลือกวิธีกำรวำด พร้อม
ให้เหตุผลลงในช่องว่ำง   

  

     

เลือกโดย √ ตัวอย่ำง     
 

๒. เขียนสคริปต์ตำมแบบที่เลือก   
๒.๑ วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 
๒.๒ ยกปำกกำ หันทิศทำงไปด้ำนบนแล้วก้ำว ๕ ก้ำว 
๒.๓ วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 

      ค ำสั่งที่แนะน ำมีดังนี้ 

 
 ลบภำพทั้งหมด       ยกปำกกำ       วำงปำกกำ             ก ำหนดสีปำกกำ           ก ำหนดขนำดปำกกำ 
  

 
   เคลื่อนที ่๕๐ ก้ำว        หมุนทวนเข็มนำฬิกำ ๙๐ องศำ  หมุนตำมเข็มนำฬิกำ 90 องศำ 

      
                                วนซ้ ำ ๔ รอบ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๓ : ลากเส้นเป็นบ้านสวย 

๑ 
๒ 

๓ 
๔ 
๕ 

๖ ๗ 

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบวิธีกำรวำดรูปบ้ำน โดยวำดรูปสี่เหลี่ยมเป็นตัวบ้ำน แล้ววำดรูปสำมเหลี่ยมเป็นหลังคำ  
พร้อมเขียนตัวเลขล ำดับ ๑ – ๗ ก ำกับเส้นที่วำด คนละ ๑ แบบ แล้วท ำเครื่องหมำย √ เลือกวิธีกำรวำด พร้อม
ให้เหตุผลลงในช่องว่ำง   

  

     

เลือกโดย √ ตัวอย่ำง     
 

๒. เขียนสคริปต์ตำมแบบที่เลือก   
๒.๑ วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 
๒.๒ ยกปำกกำ หันทิศทำงไปด้ำนบนแล้วก้ำว ๕ ก้ำว 
๒.๓ วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 

      ค ำสั่งที่แนะน ำมีดังนี้ 

 
 ลบภำพทั้งหมด       ยกปำกกำ       วำงปำกกำ             ก ำหนดสีปำกกำ           ก ำหนดขนำดปำกกำ 
  

 
   เคลื่อนที ่๕๐ ก้ำว        หมุนทวนเข็มนำฬิกำ ๙๐ องศำ  หมุนตำมเข็มนำฬิกำ 90 องศำ 

      
                                วนซ้ ำ ๔ รอบ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๓ : ลากเส้นเป็นบ้านสวย 

๑ 
๒ 

๓ 
๔ 
๕ 

๖ ๗ 

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบวิธีกำรวำดรูปบ้ำน โดยวำดรูปสี่เหลี่ยมเป็นตัวบ้ำน แล้ววำดรูปสำมเหลี่ยมเป็นหลังคำ  
พร้อมเขียนตัวเลขล ำดับ ๑ – ๗ ก ำกับเส้นที่วำด คนละ ๑ แบบ แล้วท ำเครื่องหมำย √ เลือกวิธีกำรวำด พร้อม
ให้เหตุผลลงในช่องว่ำง   

  

     

เลือกโดย √ ตัวอย่ำง     
 

๒. เขียนสคริปต์ตำมแบบที่เลือก   
๒.๑ วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 
๒.๒ ยกปำกกำ หันทิศทำงไปด้ำนบนแล้วก้ำว ๕ ก้ำว 
๒.๓ วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 

      ค ำสั่งที่แนะน ำมีดังนี้ 

 
 ลบภำพทั้งหมด       ยกปำกกำ       วำงปำกกำ             ก ำหนดสีปำกกำ           ก ำหนดขนำดปำกกำ 
  

 
   เคลื่อนที ่๕๐ ก้ำว        หมุนทวนเข็มนำฬิกำ ๙๐ องศำ  หมุนตำมเข็มนำฬิกำ 90 องศำ 

      
                                วนซ้ ำ ๔ รอบ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๓ : ลากเส้นเป็นบ้านสวย 

๑ 
๒ 

๓ 
๔ 
๕ 

๖ ๗ 

        
 

๑. ให้นักเรียนออกแบบวิธีกำรวำดรูปบ้ำน โดยวำดรูปสี่เหลี่ยมเป็นตัวบ้ำน แล้ววำดรูปสำมเหลี่ยมเป็นหลังคำ  
พร้อมเขียนตัวเลขล ำดับ ๑ – ๗ ก ำกับเส้นที่วำด คนละ ๑ แบบ แล้วท ำเครื่องหมำย √ เลือกวิธีกำรวำด พร้อม
ให้เหตุผลลงในช่องว่ำง   

  

     

เลือกโดย √ ตัวอย่ำง     
 

๒. เขียนสคริปต์ตำมแบบที่เลือก   
๒.๑ วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 
๒.๒ ยกปำกกำ หันทิศทำงไปด้ำนบนแล้วก้ำว ๕ ก้ำว 
๒.๓ วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนำดปำกกำ ๕ ควำมยำวด้ำนทุกด้ำน ๕๐ ก้ำว 

      ค ำสั่งที่แนะน ำมีดังนี้ 

 
 ลบภำพทั้งหมด       ยกปำกกำ       วำงปำกกำ             ก ำหนดสีปำกกำ           ก ำหนดขนำดปำกกำ 
  

 
   เคลื่อนที ่๕๐ ก้ำว        หมุนทวนเข็มนำฬิกำ ๙๐ องศำ  หมุนตำมเข็มนำฬิกำ 90 องศำ 

      
                                วนซ้ ำ ๔ รอบ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๓ : ลากเส้นเป็นบ้านสวย 

๑ 
๒ 

๓ 
๔ 
๕ 

๖ ๗ 

										คำ�สั่งที่แนะนำ�มีดังนี้

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๓



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖54

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 15

๑.	โยงเส้นจับคู่	บล็อกคำ�สั่งท�งด้�นซ้�ยกับข้อคว�มท�งด้�นขว�ที่สัมพันธ์กัน

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ยกป�กก�

ว�งป�กก�

ลบภ�พทั้งหมด

ว�ดเส้น

กำ�หนดขน�ดป�กก�

กำ�หนดสีป�กก�

วนซำ้�แบบระบุจำ�นวนรอบ

หมุนต�มเข็มน�ฬิก�

หมุนทวนเข็มน�ฬิก�

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๓

 

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. โยงเส้นจับคู่ บล็อกค ำสั่งทำงด้ำนซ้ำยกับข้อควำมทำงด้ำนขวำที่สัมพันธ์กัน 

                            

                               

                           

           

           

                      

               

              

                      
  

ยกปำกกำ 
 

 

วำงปำกกำ 

 

ลบภำพทั้งหมด 

 
 

วำดเส้น 

 

ก ำหนดขนำดปำกกำ 

 

ก ำหนดสีปำกกำ 

 

วนซ้ ำแบบระบุจ ำนวนรอบ 

 

หมุนตำมเข็มนำฬิกำ 

 

หมุนทวนเข็มนำฬิกำ 

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 55

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖16

๒.	ห�กต้องก�รว�ดบ้�น	๓	หลังติดกัน	จะต้องแก้ไขสคริปต์อย่�งไร

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๓

หลังจ�กว�ดรูปบ้�น ๑ หลังแล้ว จะต้องยกป�กก�ขึ้น แล้วย้�ย

ตำ�แหน่งไปยังจุดเริ่มต้นที่จะว�ดรูปบ้�นหลังที่ ๒ แล้วจึงว�งป�กก�

แล้วว�ดรูปบ้�นหลังที่ ๒ ทำ�ซำ้�เพื่อว�ดบ้�นหลังที่ ๓

ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อว�ดรูปจะต้องใช้คำ�สั่งในกลุ่มบล็อก Pen



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖54

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 15

๑.	โยงเส้นจับคู่	บล็อกคำ�สั่งท�งด้�นซ้�ยกับข้อคว�มท�งด้�นขว�ที่สัมพันธ์กัน

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ยกป�กก�

ว�งป�กก�

ลบภ�พทั้งหมด

ว�ดเส้น

กำ�หนดขน�ดป�กก�

กำ�หนดสีป�กก�

วนซำ้�แบบระบุจำ�นวนรอบ

หมุนต�มเข็มน�ฬิก�

หมุนทวนเข็มน�ฬิก�

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๓

 

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. โยงเส้นจับคู่ บล็อกค ำสั่งทำงด้ำนซ้ำยกับข้อควำมทำงด้ำนขวำที่สัมพันธ์กัน 

                            

                               

                           

           

           

                      

               

              

                      
  

ยกปำกกำ 
 

 

วำงปำกกำ 

 

ลบภำพทั้งหมด 

 
 

วำดเส้น 

 

ก ำหนดขนำดปำกกำ 

 

ก ำหนดสีปำกกำ 

 

วนซ้ ำแบบระบุจ ำนวนรอบ 

 

หมุนตำมเข็มนำฬิกำ 

 

หมุนทวนเข็มนำฬิกำ 

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 55

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖16

๒.	ห�กต้องก�รว�ดบ้�น	๓	หลังติดกัน	จะต้องแก้ไขสคริปต์อย่�งไร

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๓

หลังจ�กว�ดรูปบ้�น ๑ หลังแล้ว จะต้องยกป�กก�ขึ้น แล้วย้�ย

ตำ�แหน่งไปยังจุดเริ่มต้นที่จะว�ดรูปบ้�นหลังที่ ๒ แล้วจึงว�งป�กก�

แล้วว�ดรูปบ้�นหลังที่ ๒ ทำ�ซำ้�เพื่อว�ดบ้�นหลังที่ ๓

ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อว�ดรูปจะต้องใช้คำ�สั่งในกลุ่มบล็อก Pen



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖56

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖18

ใบงาน ๐๔ : Super cat

๑.	ให้นักเรียนเตรียมฉ�ก	Blue	Sky	ตัวละคร	Cat	Flying	และ	Balloon	ทั้ง	๔	ลูก	

				โดยกำ�หนดให้	Balloon4	เป็นสีเหลือง	ดังภ�พ	

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๔

๒.	เขียนสคริปต์	ควบคุมตัวละคร	Cat	Flying	ให้หันหน้�ต�มตำ�แหน่งเม�ส์ที่ชี้อยู่

หันหน้�ของตัวละครไปยังตำ�แหน่งที่เม�ส์ชี้อยู่

บล็อกคำ�สั่งที่ต้องใช้ร่วม

        
 

๑. ให้นักเรียนเตรียมฉำก Blue Sky ตัวละคร Cat Flying และ Balloon ทั้ง ๔ ลูก 
โดยก ำหนดให้ Balloon4 เป็นสีเหลือง ดังภำพ  

 
 

๒. เขียนสคริปต์ ควบคุมตัวละคร Cat Flying ให้หันหน้ำตำมต ำแหน่งเมำส์ที่ชี้อยู่ 

 
หันหน้ำของตัวละครไปยังต ำแหน่งที่เมำส์ชี้อยู่ 

 
บล็อกค ำสั่งที่ต้องใช้ร่วม 

 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๔ : Super cat         
 

๑. ให้นักเรียนเตรียมฉำก Blue Sky ตัวละคร Cat Flying และ Balloon ทั้ง ๔ ลูก 
โดยก ำหนดให้ Balloon4 เป็นสีเหลือง ดังภำพ  

 
 

๒. เขียนสคริปต์ ควบคุมตัวละคร Cat Flying ให้หันหน้ำตำมต ำแหน่งเมำส์ที่ชี้อยู่ 

 
หันหน้ำของตัวละครไปยังต ำแหน่งที่เมำส์ชี้อยู่ 

 
บล็อกค ำสั่งที่ต้องใช้ร่วม 

 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๔ : Super cat         
 

๑. ให้นักเรียนเตรียมฉำก Blue Sky ตัวละคร Cat Flying และ Balloon ทั้ง ๔ ลูก 
โดยก ำหนดให้ Balloon4 เป็นสีเหลือง ดังภำพ  

 
 

๒. เขียนสคริปต์ ควบคุมตัวละคร Cat Flying ให้หันหน้ำตำมต ำแหน่งเมำส์ที่ชี้อยู่ 

 
หันหน้ำของตัวละครไปยังต ำแหน่งที่เมำส์ชี้อยู่ 

 
บล็อกค ำสั่งที่ต้องใช้ร่วม 

 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๔ : Super cat 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 57

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 19

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๔

๓.	เพิ่มเงื่อนไขของเกม	ดังนี้	(๓๐	น�ที)

				๓.๑	เขียนสคริปต์	เพื่อตรวจสอบเงื่อนไข	การสัมผัสสี	ฉ�กหลัง	Blue	Sky

										ถ้�สัมผัสสีเขียวของฉ�กหลัง		 แมวทำ�ท่�ยืน

										ถ้�สัมผัสสีฟ้�ของฉ�กหลัง	 	 แมวทำ�ท่�บิน

๓.๒	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Cat	Flying	เพื่อตรวจสอบเงื่อนไข	

						การสัมผัสสีตัวละคร	Balloon	ทั้ง	๔	ลูก

										ถ้�สัมผัสลูกโป่งสีเหลือง	 แสดงคำ�ว่�	“WIN”	แล้วจบเกม

										ถ้�สัมผัสลูกโป่งสีฟ้�	 	 แสดงคำ�ว่�	“Try	again”	แล้วกลับม�ที่

	 	 	 	 	 	 ตำ�แหน่งเริ่มต้น

๓. เพ่ิมเงื่อนไขของเกม ดังนี้ (๓๐ นำที) 
๓.๑ เขียนสคริปต์ เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไข การสัมผัสสี ฉำกหลัง Blue Sky 
      ถ้ำสัมผัสสีเขียวของฉำกหลัง  แมวท ำท่ำยืน 

ถ้ำสัมผัสสีฟ้ำของฉำกหลัง  แมวท ำท่ำบิน 

   
๓.๒ เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Cat Flying เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไข การสัมผัสสีตัวละคร 
Balloon ทั้ง ๔ ลูก 

ถ้ำสัมผัสลูกโป่งสีเหลือง แสดงค ำว่ำ “WIN” แล้วจบเกม 
ถ้ำสัมผัสลูกโป่งสีฟ้ำ แสดงค ำว่ำ “Try again” แล้วกลับมำที่ต ำแหน่งเริ่มต้น 

   
 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 
                

               บล็อกค ำสั่ง if           เงื่อนไขสัมผัสสี                       เงื่อนไขสัมผัสตัวละคร 
 

หยุดโปรแกรม 
 
 

 

 

๓. เพ่ิมเงื่อนไขของเกม ดังนี้ (๓๐ นำที) 
๓.๑ เขียนสคริปต์ เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไข การสัมผัสสี ฉำกหลัง Blue Sky 
      ถ้ำสัมผัสสีเขียวของฉำกหลัง  แมวท ำท่ำยืน 

ถ้ำสัมผัสสีฟ้ำของฉำกหลัง  แมวท ำท่ำบิน 

   
๓.๒ เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Cat Flying เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไข การสัมผัสสีตัวละคร 
Balloon ทั้ง ๔ ลูก 

ถ้ำสัมผัสลูกโป่งสีเหลือง แสดงค ำว่ำ “WIN” แล้วจบเกม 
ถ้ำสัมผัสลูกโป่งสีฟ้ำ แสดงค ำว่ำ “Try again” แล้วกลับมำที่ต ำแหน่งเริ่มต้น 

   
 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 
                

               บล็อกค ำสั่ง if           เงื่อนไขสัมผัสสี                       เงื่อนไขสัมผัสตัวละคร 
 

หยุดโปรแกรม 
 
 

 

 

						บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

บล็อกคำ�สั่ง	if	 			เงื่อนไขสัมผัสสี									เงื่อนไขสัมผัสตัวละคร

หยุดโปรแกรม

๓. เพ่ิมเงื่อนไขของเกม ดังนี้ (๓๐ นำที) 
๓.๑ เขียนสคริปต์ เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไข การสัมผัสสี ฉำกหลัง Blue Sky 
      ถ้ำสัมผัสสีเขียวของฉำกหลัง  แมวท ำท่ำยืน 

ถ้ำสัมผัสสีฟ้ำของฉำกหลัง  แมวท ำท่ำบิน 

   
๓.๒ เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Cat Flying เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไข การสัมผัสสีตัวละคร 
Balloon ทั้ง ๔ ลูก 

ถ้ำสัมผัสลูกโป่งสีเหลือง แสดงค ำว่ำ “WIN” แล้วจบเกม 
ถ้ำสัมผัสลูกโป่งสีฟ้ำ แสดงค ำว่ำ “Try again” แล้วกลับมำที่ต ำแหน่งเริ่มต้น 

   
 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 
                

               บล็อกค ำสั่ง if           เงื่อนไขสัมผัสสี                       เงื่อนไขสัมผัสตัวละคร 
 

หยุดโปรแกรม 
 
 

 

 

๓. เพ่ิมเงื่อนไขของเกม ดังนี้ (๓๐ นำที) 
๓.๑ เขียนสคริปต์ เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไข การสัมผัสสี ฉำกหลัง Blue Sky 
      ถ้ำสัมผัสสีเขียวของฉำกหลัง  แมวท ำท่ำยืน 

ถ้ำสัมผัสสีฟ้ำของฉำกหลัง  แมวท ำท่ำบิน 

   
๓.๒ เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Cat Flying เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไข การสัมผัสสีตัวละคร 
Balloon ทั้ง ๔ ลูก 

ถ้ำสัมผัสลูกโป่งสีเหลือง แสดงค ำว่ำ “WIN” แล้วจบเกม 
ถ้ำสัมผัสลูกโป่งสีฟ้ำ แสดงค ำว่ำ “Try again” แล้วกลับมำที่ต ำแหน่งเริ่มต้น 

   
 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 
                

               บล็อกค ำสั่ง if           เงื่อนไขสัมผัสสี                       เงื่อนไขสัมผัสตัวละคร 
 

หยุดโปรแกรม 
 
 

 

 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖58

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖20

๑.	ห�กต้องก�รให้ตัวละครต�มเม�ส์เร็วขึ้น	ต้องแก้ไขสคริปต์อย่�งไร

๒.	ก�รเขียนสคริปต์แบบมีเงื่อนไขในง�นนี้	ใช้บล็อกคำ�สั่งใดบ้�ง

๓.	นักเรียนจะปรับปรุงเกมอย่�งไรให้มีคว�มสนุกม�กข้ึน	และใช้บล็อกคำ�ส่ังใด

๔.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. หำกต้องกำรให้ตัวละครตำมเมำส์เร็วขึ้น ต้องแก้ไขสคริปต์อย่ำงไร 

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

๒. กำรเขียนสคริปต์แบบมีเงื่อนไขในงำนนี้ ใช้บล็อกค ำสั่งใดบ้ำง 
……..................................................................................................................………………………………………......... 
......................................................................................................................... ………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………............... 

๓. นักเรียนจะปรับปรุงเกมอย่ำงไรให้มีควำมสนุกมำกข้ึน และใช้บล็อกค ำสั่งใด 
……..................................................................................................................………………………………………......... 
....................................................................................................................... ..………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………............... 

๔. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
……..................................................................................................................………………………………………......... 
....................................................................................................................... ..………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………...............  

 

  

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๔

ปรับที่คำ�สั่ง move ให้มีค�่น้อยกว่� 2 steps

touching color …  และ touching Balloon1

เพิ่มลูกโป่งให้ม�กขึ้น และมีหล�ยสี เมื่อสัมผัสโดนแต่ละสี ก็ให้มีก�ร

ก�รเขียนโปรแกรมสร้�งเกมโดยใช้เม�ส์ควบคุมก�รเคลื่อนที่ของตัวละคร

จะใช้คำ�สั่ง point towards mouse-pointer และคำ�สั่ง move

ส่งเสียงต�่ง ๆ หรือให้ say สิ่งที่แตกต�่งกัน

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 59

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖22

๑.	โปรแกรม	Scratch	แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ	ดังนี้

๒.	เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ	โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง	ask	ในกลุ่ม

				บล็อก	sensing	

โปรแกรมถ�มว่�ต้องก�รสูตรคูณแม่ใด	เช่น	สูตรคูณแม่	5	จะแสดงข้อคว�มดังน้ี

																																				ซ่ึงจะแสดงข้อคว�ม	“ป้อนแม่สูตรคูณท่ีต้องก�ร”	

และรอรับค่�	โดย	ค่�ที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร

   
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง    
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง

๓.	แสดงข้อคว�มชื่อแม่สูตรคูณ	โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง	ดังนี้

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๕

   
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง 

   
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง 
   
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 59

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖22

๑.	โปรแกรม	Scratch	แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ	ดังนี้

๒.	เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ	โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง	ask	ในกลุ่ม

				บล็อก	sensing	

โปรแกรมถ�มว่�ต้องก�รสูตรคูณแม่ใด	เช่น	สูตรคูณแม่	5	จะแสดงข้อคว�มดังน้ี

																																				ซึง่จะแสดงข้อคว�ม	“ป้อนแม่สูตรคูณท่ีต้องก�ร”	

และรอรับค่�	โดย	ค่�ที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร

   
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง    
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง

๓.	แสดงข้อคว�มชื่อแม่สูตรคูณ	โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง	ดังนี้

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๕

   
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง 

   
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง 
   
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖60

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 23

   
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง 

๔.	สร�้งตัวแปร	number	เพ่ือใช้เป็นตัวคูณในแม่สูตรคูณ	ต�มข้ันตอน	๑-๕	ดังน้ี

แสดงข้อคว�มว่�	

“สูตรคูณแม่	”	+		ค่�ท่ีป้อน

๔. สร้ำงตัวแปร number เพ่ือใช้เป็นตัวคูณในแม่สูตรคูณ ตำมขั้นตอน ๑-๕ ดังนี้ 

             
 

๕. เขียนสคริปต์ตำมรหัสล ำลองต่อไปนี้  
      ๑) ก ำหนดค่ำตัวแปร number = 1 

๒) แสดงข้อควำม ท่องสูตรคูณ  
 แม่สูตรคูณ +“ คูณ ”+ ค่าตัวแปร number  + “ เป็น ” + (แม่สูตรคูณ x ค่าตัวแปร number) 

   เช่น “5 คูณ 1 เป็น 5”, “5 คูณ 2 เป็น 10”  
๓) เพ่ิมค่ำตัวแปร number ขึ้น 1 
๔) ท ำซ้ ำข้อ ๒ – ๓ จนครบ 12 รอบ 

โปรแกรมจะแสดงค ำพูดของตัวละครแมวในกำรท่องแม่สูตรคูณ  

         . . .     
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

๑ 

๒ 

๓ 

๔ 

๕ 

๕.	เขียนสคริปต์ต�มรหัสลำ�ลองต่อไปนี้	

				๑)	กำ�หนดค่�ตัวแปร	number	=	1

				๒)	แสดงข้อคว�ม	ท่องสูตรคูณ	

								แม่สูตรคูณ	+“	คูณ	”+	ค่าตัวแปร number		+	“	เป็น	”	+	(แม่สูตรคูณ

 x ค่าตัวแปร number)

	 		เช่น	“5	คูณ	1	เป็น	5”,	“5	คูณ	2	เป็น	10”	

				๓)	เพิ่มค่�ตัวแปร	number	ขึ้น	1

				๔)	ทำ�ซำ้�ข้อ	๒	–	๓	จนครบ	12	รอบ

				โปรแกรมจะแสดงคำ�พูดของตัวละครแมวในก�รท่องแม่สูตรคูณ	

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๕

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 61

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖24

๔. สร้ำงตัวแปร number เพ่ือใช้เป็นตัวคูณในแม่สูตรคูณ ตำมขั้นตอน ๑-๕ ดังนี้ 

             
 

๕. เขียนสคริปต์ตำมรหัสล ำลองต่อไปนี้  
      ๑) ก ำหนดค่ำตัวแปร number = 1 

๒) แสดงข้อควำม ท่องสูตรคูณ  
 แม่สูตรคูณ +“ คูณ ”+ ค่าตัวแปร number  + “ เป็น ” + (แม่สูตรคูณ x ค่าตัวแปร number) 

   เช่น “5 คูณ 1 เป็น 5”, “5 คูณ 2 เป็น 10”  
๓) เพ่ิมค่ำตัวแปร number ขึ้น 1 
๔) ท ำซ้ ำข้อ ๒ – ๓ จนครบ 12 รอบ 

โปรแกรมจะแสดงค ำพูดของตัวละครแมวในกำรท่องแม่สูตรคูณ  

         . . .     
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

๑ 

๒ 

๓ 

๔ 

๕ 

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

 

 

+ “คูณ” +   + “เป็น” +  
 

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. จับคู่ ตัวแปร กับ ค่าที่เก็บในตัวแปร ทีส่ัมพันธ์กัน ในใบงำน ๐๗ สูตรคูณตำมสั่ง 

                      
                     

   
 

 

๒. บล็อกค ำสั่งใดที่ใช้ในกำรเชื่อมข้อควำม  
……..................................................................................................................………………………………………......... 
.......................................................................... ...............................................………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………............... 
๓. ถ้ำต้องกำรเขียนโปรแกรมแสดงสูตรคูณแม่ 2 ถึงแม่ 5 จะต้องปรับรหัสล ำลองอย่ำงไร 

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

ผลคูณ 
 

 

ตัวคูณ 

 

แม่สูตรคูณ 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๕



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖60

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 23

   
 

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดงันี้ 

   
โปรแกรมถำมว่ำต้องกำรสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อควำม ดังนี้ 

 

      . . .   
            

 

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

         ซึ่งจะแสดงข้อควำม “ป้อนแม่สูตรคูณที่ต้องกำร” และรอรับค่ำ  

              โดย ค่ำที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

๓. แสดงข้อควำมชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกค ำสั่ง ดังนี้ 
 

              
      

 

แสดงข้อควำมว่ำ “สูตรคูณแม่ ” +  ค่ำท่ีป้อน  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๕ : สูตรคูณตามสั่ง 

๔.	สร�้งตัวแปร	number	เพ่ือใช้เป็นตัวคูณในแม่สูตรคูณ	ต�มข้ันตอน	๑-๕	ดังน้ี

แสดงข้อคว�มว่�	

“สูตรคูณแม่	”	+		ค่�ท่ีป้อน

๔. สร้ำงตัวแปร number เพ่ือใช้เป็นตัวคูณในแม่สูตรคูณ ตำมขั้นตอน ๑-๕ ดังนี้ 

             
 

๕. เขียนสคริปต์ตำมรหัสล ำลองต่อไปนี้  
      ๑) ก ำหนดค่ำตัวแปร number = 1 

๒) แสดงข้อควำม ท่องสูตรคูณ  
 แม่สูตรคูณ +“ คูณ ”+ ค่าตัวแปร number  + “ เป็น ” + (แม่สูตรคูณ x ค่าตัวแปร number) 

   เช่น “5 คูณ 1 เป็น 5”, “5 คูณ 2 เป็น 10”  
๓) เพ่ิมค่ำตัวแปร number ขึ้น 1 
๔) ท ำซ้ ำข้อ ๒ – ๓ จนครบ 12 รอบ 

โปรแกรมจะแสดงค ำพูดของตัวละครแมวในกำรท่องแม่สูตรคูณ  

         . . .     
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

๑ 

๒ 

๓ 

๔ 

๕ 

๕.	เขียนสคริปต์ต�มรหัสลำ�ลองต่อไปนี้	

				๑)	กำ�หนดค่�ตัวแปร	number	=	1

				๒)	แสดงข้อคว�ม	ท่องสูตรคูณ	

								แม่สูตรคูณ	+“	คูณ	”+	ค่าตัวแปร number		+	“	เป็น	”	+	(แม่สูตรคูณ

 x ค่าตัวแปร number)

	 		เช่น	“5	คูณ	1	เป็น	5”,	“5	คูณ	2	เป็น	10”	

				๓)	เพิ่มค่�ตัวแปร	number	ขึ้น	1

				๔)	ทำ�ซำ้�ข้อ	๒	–	๓	จนครบ	12	รอบ

				โปรแกรมจะแสดงคำ�พูดของตัวละครแมวในก�รท่องแม่สูตรคูณ	

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๕

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 61

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖24

๔. สร้ำงตัวแปร number เพ่ือใช้เป็นตัวคูณในแม่สูตรคูณ ตำมขั้นตอน ๑-๕ ดังนี้ 

             
 

๕. เขียนสคริปต์ตำมรหัสล ำลองต่อไปนี้  
      ๑) ก ำหนดค่ำตัวแปร number = 1 

๒) แสดงข้อควำม ท่องสูตรคูณ  
 แม่สูตรคูณ +“ คูณ ”+ ค่าตัวแปร number  + “ เป็น ” + (แม่สูตรคูณ x ค่าตัวแปร number) 

   เช่น “5 คูณ 1 เป็น 5”, “5 คูณ 2 เป็น 10”  
๓) เพ่ิมค่ำตัวแปร number ขึ้น 1 
๔) ท ำซ้ ำข้อ ๒ – ๓ จนครบ 12 รอบ 

โปรแกรมจะแสดงค ำพูดของตัวละครแมวในกำรท่องแม่สูตรคูณ  

         . . .     
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

๑ 

๒ 

๓ 

๔ 

๕ 

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

 

 

+ “คูณ” +   + “เป็น” +  
 

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. จับคู่ ตัวแปร กับ ค่าที่เก็บในตัวแปร ทีส่ัมพันธ์กัน ในใบงำน ๐๗ สูตรคูณตำมสั่ง 

                      
                     

   
 

 

๒. บล็อกค ำสั่งใดที่ใช้ในกำรเชื่อมข้อควำม  
……..................................................................................................................………………………………………......... 
.......................................................................... ...............................................………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………............... 
๓. ถ้ำต้องกำรเขียนโปรแกรมแสดงสูตรคูณแม่ 2 ถึงแม่ 5 จะต้องปรับรหัสล ำลองอย่ำงไร 

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

ผลคูณ 
 

 

ตัวคูณ 

 

แม่สูตรคูณ 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๕



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖62

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 25

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

 

 

+ “คูณ” +   + “เป็น” +  
 

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. จับคู่ ตัวแปร กับ ค่าที่เก็บในตัวแปร ทีส่ัมพันธ์กัน ในใบงำน ๐๗ สูตรคูณตำมสั่ง 

                      
                     

   
 

 

๒. บล็อกค ำสั่งใดที่ใช้ในกำรเชื่อมข้อควำม  
……..................................................................................................................………………………………………......... 
.......................................................................... ...............................................………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………............... 
๓. ถ้ำต้องกำรเขียนโปรแกรมแสดงสูตรคูณแม่ 2 ถึงแม่ 5 จะต้องปรับรหัสล ำลองอย่ำงไร 

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

ผลคูณ 
 

 

ตัวคูณ 

 

แม่สูตรคูณ 

๑.	จับคู่	ตัวแปร	กับ	ค่าท่ีเก็บในตัวแปร	ท่ีสัมพันธ์กัน	ในใบง�น	๐๗	สูตรคูณต�มส่ัง

๒.	บล็อกคำ�สั่งใดที่ใช้ในก�รเชื่อมข้อคว�ม	

๓.	ถ้�ต้องก�รเขียนโปรแกรมแสดงสูตรคูณแม่	2	ถึงแม่	5	จะต้องปรับรหัส

				ลำ�ลองอย่�งไร

๔.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

ผลคูณ

ตัวคูณ

แม่สูตรคูณ

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๕

join

เพิ่ม ก�รวนซำ้� ๔ รอบ  

ก�รเขียนโปรแกรมแสดงสูตรคูณ จะต้องใช้ตัวแปรและมีก�รคำ�นวณ

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 63

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 27

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๖

ใบงาน ๐๖ : Series

๑.	สร้�งชุดตัวเลข	๔	ตัว	ที่มีก�รเพิ่มค่�ครั้งละเท่�	ๆ	กัน	ผลลัพธ์ที่ได้จะเรียงค�่

				น้อยไปห�ม�ก

๒.	เพิ่มฉ�กหลัง	Arctic	แล้วเพิ่มตัวละคร	Penguin2	ขึ้นม�	๔	ครั้ง	

๓.	สร้�งตัวแปร	number1,	number2,	number3,	number4	และ	range

๔.	จัดตำ�แหน่งตัวละครเพนกวิน	และตัวแปรต�มลำ�ดับ

๕.	แสดงค่�ตัวแปร	ต�มขั้นตอนดังนี้

				๑)	คลิกขว�ที่	ชื่อตัวแปร	number1	ที่แสดงอยู่บนเวที	

				๒)	เลือกก�รแสดงผลแบบ	large	readout	และทำ�เช่นเดียวกันกับตัวแปร	

	 	number2,	number3	และ	number4	ดังภ�พ

        
 

๑. สร้ำงชุดตัวเลข ๔ ตัว ที่มีกำรเพิ่มค่ำครั้งละเท่ำ ๆ กัน ผลลัพธ์ที่ได้จะเรียงค่ำจำกน้อยไปหำมำก 
๒. เพ่ิมฉำกหลัง Arctic แล้วเพ่ิมตัวละคร Penguin2 ขึ้นมำ ๔ ครั้ง  
๓. สร้ำงตัวแปร number1, number2, number3, number4 และ range 
๔. จัดต ำแหน่งตัวละครเพนกวิน และตัวแปรตำมล ำดับ 

    
๕. แสดงค่ำตัวแปร ตำมขั้นตอนดังนี้ 

๑) คลิกขวำที่ ชื่อตัวแปร number1 ที่แสดงอยู่บนเวที  
๒) เลือกกำรแสดงผลแบบ large readout  
และท ำเช่นเดียวกันกับตัวแปร number2, number3 และ number4 ดังภำพ 

       
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๖ : Series 

๒ 

๑ 

        
 

๑. สร้ำงชุดตัวเลข ๔ ตัว ที่มีกำรเพิ่มค่ำครั้งละเท่ำ ๆ กัน ผลลัพธ์ที่ได้จะเรียงค่ำจำกน้อยไปหำมำก 
๒. เพ่ิมฉำกหลัง Arctic แล้วเพ่ิมตัวละคร Penguin2 ขึ้นมำ ๔ ครั้ง  
๓. สร้ำงตัวแปร number1, number2, number3, number4 และ range 
๔. จัดต ำแหน่งตัวละครเพนกวิน และตัวแปรตำมล ำดับ 

    
๕. แสดงค่ำตัวแปร ตำมขั้นตอนดังนี้ 

๑) คลิกขวำที่ ชื่อตัวแปร number1 ที่แสดงอยู่บนเวที  
๒) เลือกกำรแสดงผลแบบ large readout  
และท ำเช่นเดียวกันกับตัวแปร number2, number3 และ number4 ดังภำพ 

       
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๖ : Series 

๒ 

๑ 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖62

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 25

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

 

 

+ “คูณ” +   + “เป็น” +  
 

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. จับคู่ ตัวแปร กับ ค่าที่เก็บในตัวแปร ทีส่ัมพันธ์กัน ในใบงำน ๐๗ สูตรคูณตำมสั่ง 

                      
                     

   
 

 

๒. บล็อกค ำสั่งใดที่ใช้ในกำรเชื่อมข้อควำม  
……..................................................................................................................………………………………………......... 
.......................................................................... ...............................................………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………............... 
๓. ถ้ำต้องกำรเขียนโปรแกรมแสดงสูตรคูณแม่ 2 ถึงแม่ 5 จะต้องปรับรหัสล ำลองอย่ำงไร 

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

ผลคูณ 
 

 

ตัวคูณ 

 

แม่สูตรคูณ 

๑.	จับคู่	ตัวแปร	กับ	ค่าท่ีเก็บในตัวแปร	ท่ีสัมพันธ์กัน	ในใบง�น	๐๗	สูตรคูณต�มส่ัง

๒.	บล็อกคำ�สั่งใดที่ใช้ในก�รเชื่อมข้อคว�ม	

๓.	ถ้�ต้องก�รเขียนโปรแกรมแสดงสูตรคูณแม่	2	ถึงแม่	5	จะต้องปรับรหัส

				ลำ�ลองอย่�งไร

๔.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

ผลคูณ

ตัวคูณ

แม่สูตรคูณ

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๕

join

เพิ่ม ก�รวนซำ้� ๔ รอบ  

ก�รเขียนโปรแกรมแสดงสูตรคูณ จะต้องใช้ตัวแปรและมีก�รคำ�นวณ

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 63

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 27

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๖

ใบงาน ๐๖ : Series

๑.	สร้�งชุดตัวเลข	๔	ตัว	ที่มีก�รเพิ่มค่�ครั้งละเท่�	ๆ	กัน	ผลลัพธ์ที่ได้จะเรียงค�่

				น้อยไปห�ม�ก

๒.	เพิ่มฉ�กหลัง	Arctic	แล้วเพิ่มตัวละคร	Penguin2	ขึ้นม�	๔	ครั้ง	

๓.	สร้�งตัวแปร	number1,	number2,	number3,	number4	และ	range

๔.	จัดตำ�แหน่งตัวละครเพนกวิน	และตัวแปรต�มลำ�ดับ

๕.	แสดงค่�ตัวแปร	ต�มขั้นตอนดังนี้

				๑)	คลิกขว�ที่	ชื่อตัวแปร	number1	ที่แสดงอยู่บนเวที	

				๒)	เลือกก�รแสดงผลแบบ	large	readout	และทำ�เช่นเดียวกันกับตัวแปร	

	 	number2,	number3	และ	number4	ดังภ�พ

        
 

๑. สร้ำงชุดตัวเลข ๔ ตัว ที่มีกำรเพิ่มค่ำครั้งละเท่ำ ๆ กัน ผลลัพธ์ที่ได้จะเรียงค่ำจำกน้อยไปหำมำก 
๒. เพ่ิมฉำกหลัง Arctic แล้วเพ่ิมตัวละคร Penguin2 ขึ้นมำ ๔ ครั้ง  
๓. สร้ำงตัวแปร number1, number2, number3, number4 และ range 
๔. จัดต ำแหน่งตัวละครเพนกวิน และตัวแปรตำมล ำดับ 

    
๕. แสดงค่ำตัวแปร ตำมขั้นตอนดังนี้ 

๑) คลิกขวำที่ ชื่อตัวแปร number1 ที่แสดงอยู่บนเวที  
๒) เลือกกำรแสดงผลแบบ large readout  
และท ำเช่นเดียวกันกับตัวแปร number2, number3 และ number4 ดังภำพ 

       
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๖ : Series 

๒ 

๑ 

        
 

๑. สร้ำงชุดตัวเลข ๔ ตัว ที่มีกำรเพิ่มค่ำครั้งละเท่ำ ๆ กัน ผลลัพธ์ที่ได้จะเรียงค่ำจำกน้อยไปหำมำก 
๒. เพ่ิมฉำกหลัง Arctic แล้วเพ่ิมตัวละคร Penguin2 ขึ้นมำ ๔ ครั้ง  
๓. สร้ำงตัวแปร number1, number2, number3, number4 และ range 
๔. จัดต ำแหน่งตัวละครเพนกวิน และตัวแปรตำมล ำดับ 

    
๕. แสดงค่ำตัวแปร ตำมขั้นตอนดังนี้ 

๑) คลิกขวำที่ ชื่อตัวแปร number1 ที่แสดงอยู่บนเวที  
๒) เลือกกำรแสดงผลแบบ large readout  
และท ำเช่นเดียวกันกับตัวแปร number2, number3 และ number4 ดังภำพ 

       
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๖ : Series 

๒ 

๑ 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖64

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖28

๖.	ตวัอย่�งผลลัพธ์ที่แสดงค่�ของตัวแปรท้ัง	๔	ตัว	(number1,	number2,	number3,	

				number4)	ที่มีก�รเพิ่มค่�ครั้งละเท่�	ๆ	กัน	(range)	จ�กน้อยไปห�ม�ก	

ภ�พตัวอย่�ง

๖. ตัวอย่ำงผลลัพธ์ที่แสดงค่ำของตัวแปรทั้ง ๔ ตัว (number1, number2, number3, number4) ที่มีกำรเพ่ิม
ค่ำครั้งละเท่ำ ๆ กัน (range) จำกน้อยไปหำมำก  

 
                          ภำพตัวอย่ำง 

๗. ตัวอย่ำงกำรท ำงำนของโปรแกรมท่ีแสดงค่ำตัวแปรที่สุ่มได้ และกำรประมวลผล 
วิธีการก าหนดค่า      การประมวลผล  ค่าของตัวแปร 
range         = ……สุ่มค่ำ ระหว่ำง 3 – 9……………  .....สุ่ม...............  .....6............... 
number..1.. = ……สุ่มค่ำ ระหว่ำง 1 – 10…………  .....สุ่ม...............  .....8............... 
number..2.. = ……number1 + range………………  .....8 + 6..........  .....14............. 
number..3.. = ……number2 + range………………  ....14 + 6.........  .....20............. 
number..4.. = ……number3 + range………………  ....20 + 6.........  .....26............. 
 

๘. เขียนสคริปต์สุ่มค่ำให้ตัวแปร range มีค่ำระหว่ำง ๓ ถึง ๙ เพ่ือใช้เพ่ิมค่ำให้ตัวแปร  
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 

๙. เขียนสคริปต์สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 ให้มีค่ำระหว่ำง ๑ ถึง ๑๐ เพ่ือใช้แสดงเป็นค่ำแรก 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

 
  

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๖

๗.	ตัวอย่�งก�รทำ�ง�นของโปรแกรมที่แสดงค่�ตัวแปรที่สุ่มได้	และก�รประมวลผล

วิธีการกำาหนดค่า                           การประมวลผล   ค่าของตัวแปร

range									=	……สุ่มค่�	ระหว่�ง	3	–	9……		.....สุ่ม...............	 .....6.......

number..1..	=	……สุ่มค่�	ระหว่�ง	1	–	10…		.....สุ่ม...............	 .....8.......

number..2..	=	……number1	+	range……		.....8	+	6..........	 .....14....

number..3..	=	……number2	+	range……		....14	+	6.........	 .....20....

number..4..	=	……number3	+	range……		....20	+	6.........	 .....26....

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 65

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 29

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๖

๖. ตัวอย่ำงผลลัพธ์ที่แสดงค่ำของตัวแปรทั้ง ๔ ตัว (number1, number2, number3, number4) ที่มีกำรเพ่ิม
ค่ำครั้งละเท่ำ ๆ กัน (range) จำกน้อยไปหำมำก  

 
                          ภำพตัวอย่ำง 

๗. ตัวอย่ำงกำรท ำงำนของโปรแกรมท่ีแสดงค่ำตัวแปรที่สุ่มได้ และกำรประมวลผล 
วิธีการก าหนดค่า      การประมวลผล  ค่าของตัวแปร 
range         = ……สุ่มค่ำ ระหว่ำง 3 – 9……………  .....สุ่ม...............  .....6............... 
number..1.. = ……สุ่มค่ำ ระหว่ำง 1 – 10…………  .....สุ่ม...............  .....8............... 
number..2.. = ……number1 + range………………  .....8 + 6..........  .....14............. 
number..3.. = ……number2 + range………………  ....14 + 6.........  .....20............. 
number..4.. = ……number3 + range………………  ....20 + 6.........  .....26............. 
 

๘. เขียนสคริปต์สุ่มค่ำให้ตัวแปร range มีค่ำระหว่ำง ๓ ถึง ๙ เพ่ือใช้เพ่ิมค่ำให้ตัวแปร  
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 

๙. เขียนสคริปต์สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 ให้มีค่ำระหว่ำง ๑ ถึง ๑๐ เพ่ือใช้แสดงเป็นค่ำแรก 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

 
  

๖. ตัวอย่ำงผลลัพธ์ที่แสดงค่ำของตัวแปรทั้ง ๔ ตัว (number1, number2, number3, number4) ที่มีกำรเพ่ิม
ค่ำครั้งละเท่ำ ๆ กัน (range) จำกน้อยไปหำมำก  

 
                          ภำพตัวอย่ำง 

๗. ตัวอย่ำงกำรท ำงำนของโปรแกรมท่ีแสดงค่ำตัวแปรที่สุ่มได้ และกำรประมวลผล 
วิธีการก าหนดค่า      การประมวลผล  ค่าของตัวแปร 
range         = ……สุ่มค่ำ ระหว่ำง 3 – 9……………  .....สุ่ม...............  .....6............... 
number..1.. = ……สุ่มค่ำ ระหว่ำง 1 – 10…………  .....สุ่ม...............  .....8............... 
number..2.. = ……number1 + range………………  .....8 + 6..........  .....14............. 
number..3.. = ……number2 + range………………  ....14 + 6.........  .....20............. 
number..4.. = ……number3 + range………………  ....20 + 6.........  .....26............. 
 

๘. เขียนสคริปต์สุ่มค่ำให้ตัวแปร range มีค่ำระหว่ำง ๓ ถึง ๙ เพ่ือใช้เพ่ิมค่ำให้ตัวแปร  
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 

๙. เขียนสคริปต์สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 ให้มีค่ำระหว่ำง ๑ ถึง ๑๐ เพ่ือใช้แสดงเป็นค่ำแรก 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

 
  

๑๐.	เขียนสคริปต์เพื่อคำ�นวณค่�ตัวแปร	number2,	number3	และ	number4	

						ดังนี้

	 number2	=	number1	+	range

	 number3	=	number2	+	range

	 number4	=	number3	+	range

	 โดยใช้	บล็อกคำ�สั่ง	ต่อไปนี้

๘.	เขียนสคริปต์สุ่มค่�ให้ตัวแปร	range	มีค่�ระหว่�ง	๓	ถึง	๙	เพ่ือใช้เพิ่มค่�

				ให้ตัวแปร	

๙.	เขียนสคริปต์สุ่มค่�ให้ตัวแปร	number1	ให้มีค่�ระหว่�ง	๑	ถึง	๑๐	เพื่อ

				ใช้แสดงเป็นค่�แรก

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

๑๐. เขียนสคริปต์เพื่อค ำนวณค่ำตัวแปร number2, number3 และ number4 ดังนี้ 
number2 = number1 + range 
number3 = number2 + range 
number4 = number3 + range 
โดยใช้ บล็อกค ำสั่ง ต่อไปนี้ 
 

  

 

      
  



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 65

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 29

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๖

๖. ตัวอย่ำงผลลัพธ์ที่แสดงค่ำของตัวแปรทั้ง ๔ ตัว (number1, number2, number3, number4) ที่มีกำรเพ่ิม
ค่ำครั้งละเท่ำ ๆ กัน (range) จำกน้อยไปหำมำก  

 
                          ภำพตัวอย่ำง 

๗. ตัวอย่ำงกำรท ำงำนของโปรแกรมท่ีแสดงค่ำตัวแปรที่สุ่มได้ และกำรประมวลผล 
วิธีการก าหนดค่า      การประมวลผล  ค่าของตัวแปร 
range         = ……สุ่มค่ำ ระหว่ำง 3 – 9……………  .....สุ่ม...............  .....6............... 
number..1.. = ……สุ่มค่ำ ระหว่ำง 1 – 10…………  .....สุ่ม...............  .....8............... 
number..2.. = ……number1 + range………………  .....8 + 6..........  .....14............. 
number..3.. = ……number2 + range………………  ....14 + 6.........  .....20............. 
number..4.. = ……number3 + range………………  ....20 + 6.........  .....26............. 
 

๘. เขียนสคริปต์สุ่มค่ำให้ตัวแปร range มีค่ำระหว่ำง ๓ ถึง ๙ เพ่ือใช้เพ่ิมค่ำให้ตัวแปร  
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 

๙. เขียนสคริปต์สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 ให้มีค่ำระหว่ำง ๑ ถึง ๑๐ เพ่ือใช้แสดงเป็นค่ำแรก 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

 
  

๖. ตัวอย่ำงผลลัพธ์ที่แสดงค่ำของตัวแปรทั้ง ๔ ตัว (number1, number2, number3, number4) ที่มีกำรเพ่ิม
ค่ำครั้งละเท่ำ ๆ กัน (range) จำกน้อยไปหำมำก  

 
                          ภำพตัวอย่ำง 

๗. ตัวอย่ำงกำรท ำงำนของโปรแกรมท่ีแสดงค่ำตัวแปรที่สุ่มได้ และกำรประมวลผล 
วิธีการก าหนดค่า      การประมวลผล  ค่าของตัวแปร 
range         = ……สุ่มค่ำ ระหว่ำง 3 – 9……………  .....สุ่ม...............  .....6............... 
number..1.. = ……สุ่มค่ำ ระหว่ำง 1 – 10…………  .....สุ่ม...............  .....8............... 
number..2.. = ……number1 + range………………  .....8 + 6..........  .....14............. 
number..3.. = ……number2 + range………………  ....14 + 6.........  .....20............. 
number..4.. = ……number3 + range………………  ....20 + 6.........  .....26............. 
 

๘. เขียนสคริปต์สุ่มค่ำให้ตัวแปร range มีค่ำระหว่ำง ๓ ถึง ๙ เพ่ือใช้เพ่ิมค่ำให้ตัวแปร  
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 

๙. เขียนสคริปต์สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 ให้มีค่ำระหว่ำง ๑ ถึง ๑๐ เพ่ือใช้แสดงเป็นค่ำแรก 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

 
  

๑๐.	เขียนสคริปต์เพื่อคำ�นวณค่�ตัวแปร	number2,	number3	และ	number4	

						ดังนี้

	 number2	=	number1	+	range

	 number3	=	number2	+	range

	 number4	=	number3	+	range

	 โดยใช้	บล็อกคำ�สั่ง	ต่อไปนี้

๘.	เขียนสคริปต์สุ่มค่�ให้ตัวแปร	range	มีค่�ระหว่�ง	๓	ถึง	๙	เพ่ือใช้เพิ่มค่�

				ให้ตัวแปร	

๙.	เขียนสคริปต์สุ่มค่�ให้ตัวแปร	number1	ให้มีค่�ระหว่�ง	๑	ถึง	๑๐	เพื่อ

				ใช้แสดงเป็นค่�แรก

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

๑๐. เขียนสคริปต์เพื่อค ำนวณค่ำตัวแปร number2, number3 และ number4 ดังนี้ 
number2 = number1 + range 
number3 = number2 + range 
number4 = number3 + range 
โดยใช้ บล็อกค ำสั่ง ต่อไปนี้ 
 

  

 

      
  



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖66

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖30

๑.	เขียนสคริปต์สร้�งชุดตัวเลข	๔	ตัว	ที่มีก�รลดค่�ครั้งละเท่�	ๆ	กัน	ผลลัพธ์ที่ได้

				จะเรียงค่�จ�กม�กไปห�น้อย

๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

วิธีการกำาหนดค่า                              การประมวลผล ค่าของตัวแปร

range											=	สุ่มค่�	ระหว่�ง

number	 				=	สุ่มค่�	ระหว่�ง

number	 				=

number	 				=

number	 				=	

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๖

ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อแสดงค�่ตัวเลขที่มีก�รเพิ่มค�่ครั้งละเท�่ ๆ กัน

โดยมีก�รสุ่มค่�เริ่มต้น และสุ่มค่�ที่เพิ่มขึ้นเท่� ๆ กัน จะต้องใช้คำ�สั่ง

pick random และใช้ตัวแปรเพิ่มเก็บค่�ต่�ง ๆ

4-10
50-701

number1 - range

number2 - range

number3 - range

สุ่ม
สุ่ม

60 - 7

53 - 7

46 - 7

7
60
53

46

39

2

3

4



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 67

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖32

ใบงาน ๐๗ : What’s number? 

๑.	เขียนสคริปต์เพื่อซ่อนก�รแสดงค่�ตัวแปร	number3	บนเวที	

แสดงค่�ตัวแปร	number3	 									ซ่อนก�รแสดงค่�ตัวแปร	number3

โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง	

๒.	ให้แสดงข้อคว�มว่�	“What’s	number?”	

โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๗

        
 

๑. เขียนสคริปต์เพื่อซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 บนเวที  

   
แสดงค่ำตัวแปร number3   ซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 
โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  

 

๒. ให้แสดงข้อควำมว่ำ “What’s number?”  

 

โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  
 

๓. ตรวจค ำตอบค่ำที่เก็บไว้ในตัวแปร  ว่ำถูกต้องหรือไม่ ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
๑) แสดงข้อควำม “What’s number?” และรอรับค ำตอบเก็บไว้ในตัวแปร answer 
๒) ตรวจค ำตอบที่รับจำกตัวแปร answer ว่ำเท่ำกับตัวแปร number3 หรือไม่ 

๒.๑ ถ้ำ answer ไม่เท่ำกับ number3  
      - แสดงข้อควำม “Try again” ๒ วินำที แล้วไปข้อ ๑ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๗ : What’s number?          
 

๑. เขียนสคริปต์เพื่อซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 บนเวที  

   
แสดงค่ำตัวแปร number3   ซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 
โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  

 

๒. ให้แสดงข้อควำมว่ำ “What’s number?”  

 

โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  
 

๓. ตรวจค ำตอบค่ำที่เก็บไว้ในตัวแปร  ว่ำถูกต้องหรือไม่ ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
๑) แสดงข้อควำม “What’s number?” และรอรับค ำตอบเก็บไว้ในตัวแปร answer 
๒) ตรวจค ำตอบที่รับจำกตัวแปร answer ว่ำเท่ำกับตัวแปร number3 หรือไม่ 

๒.๑ ถ้ำ answer ไม่เท่ำกับ number3  
      - แสดงข้อควำม “Try again” ๒ วินำที แล้วไปข้อ ๑ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๗ : What’s number?  
        
 

๑. เขียนสคริปต์เพื่อซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 บนเวที  

   
แสดงค่ำตัวแปร number3   ซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 
โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  

 

๒. ให้แสดงข้อควำมว่ำ “What’s number?”  

 

โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  
 

๓. ตรวจค ำตอบค่ำที่เก็บไว้ในตัวแปร  ว่ำถูกต้องหรือไม่ ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
๑) แสดงข้อควำม “What’s number?” และรอรับค ำตอบเก็บไว้ในตัวแปร answer 
๒) ตรวจค ำตอบที่รับจำกตัวแปร answer ว่ำเท่ำกับตัวแปร number3 หรือไม่ 

๒.๑ ถ้ำ answer ไม่เท่ำกับ number3  
      - แสดงข้อควำม “Try again” ๒ วินำที แล้วไปข้อ ๑ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๗ : What’s number?          
 

๑. เขียนสคริปต์เพื่อซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 บนเวที  

   
แสดงค่ำตัวแปร number3   ซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 
โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  

 

๒. ให้แสดงข้อควำมว่ำ “What’s number?”  

 

โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  
 

๓. ตรวจค ำตอบค่ำที่เก็บไว้ในตัวแปร  ว่ำถูกต้องหรือไม่ ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
๑) แสดงข้อควำม “What’s number?” และรอรับค ำตอบเก็บไว้ในตัวแปร answer 
๒) ตรวจค ำตอบที่รับจำกตัวแปร answer ว่ำเท่ำกับตัวแปร number3 หรือไม่ 

๒.๑ ถ้ำ answer ไม่เท่ำกับ number3  
      - แสดงข้อควำม “Try again” ๒ วินำที แล้วไปข้อ ๑ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๗ : What’s number?          
 

๑. เขียนสคริปต์เพื่อซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 บนเวที  

   
แสดงค่ำตัวแปร number3   ซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 
โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  

 

๒. ให้แสดงข้อควำมว่ำ “What’s number?”  

 

โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  
 

๓. ตรวจค ำตอบค่ำที่เก็บไว้ในตัวแปร  ว่ำถูกต้องหรือไม่ ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
๑) แสดงข้อควำม “What’s number?” และรอรับค ำตอบเก็บไว้ในตัวแปร answer 
๒) ตรวจค ำตอบที่รับจำกตัวแปร answer ว่ำเท่ำกับตัวแปร number3 หรือไม่ 

๒.๑ ถ้ำ answer ไม่เท่ำกับ number3  
      - แสดงข้อควำม “Try again” ๒ วินำที แล้วไปข้อ ๑ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๗ : What’s number?  



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖68

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 33

๓.	ตรวจคำ�ตอบค่�ที่เก็บไว้ในตัวแปร								ว่�ถูกต้องหรือไม่	ต�มรหัสลำ�ลอง	ดังนี้

				๑)		แสดงข้อคว�ม	“What’s	number?”	และรอรับคำ�ตอบเก็บไว้ในตัวแปร	

	 	answer

				๒)	ตรวจคำ�ตอบที่รับจ�กตัวแปร	answer	ว่�เท่�กับตัวแปร	number3	หรือไม่

	 	๒.๑	ถ้�	answer	ไม่เท่�กับ	number3	

								 -	แสดงข้อคว�ม	“Try	again”	๒	วิน�ที	แล้วไปข้อ	๑

	 	๒.๒	ถ้�	answer	เท่�กับ	number3	

								 -	แสดงค่�ของตัวแปร	number3	บนเวที

												 -	แสดงข้อคว�ม	“Good	job”	๒	วิน�ที

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๗

        
 

๑. เขียนสคริปต์เพื่อซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 บนเวที  

   
แสดงค่ำตัวแปร number3   ซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 
โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  

 

๒. ให้แสดงข้อควำมว่ำ “What’s number?”  

 

โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  
 

๓. ตรวจค ำตอบค่ำที่เก็บไว้ในตัวแปร  ว่ำถูกต้องหรือไม่ ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
๑) แสดงข้อควำม “What’s number?” และรอรับค ำตอบเก็บไว้ในตัวแปร answer 
๒) ตรวจค ำตอบที่รับจำกตัวแปร answer ว่ำเท่ำกับตัวแปร number3 หรือไม่ 

๒.๑ ถ้ำ answer ไม่เท่ำกับ number3  
      - แสดงข้อควำม “Try again” ๒ วินำที แล้วไปข้อ ๑ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๗ : What’s number?  

๒.๒ ถ้ำ answer เท่ำกับ number3  
      - แสดงค่ำของตัวแปร number3 บนเวที 

           - แสดงข้อควำม “Good job” ๒ วินำที 
 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

  
 

  

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 69

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖34

๑.	ตอบคำ�ถ�มเก่ียวกับก�รใช้ง�นบล็อกคำ�ส่ัง	repeat	until	โดยให้จับคู่	

				ผลจากการตรวจสอบเงื่อนไข	กับ	การทำางานที่เกิดขึ้น ที่มีคว�มสัมพันธ์กัน

๒.	นักเรียนมีแนวคิดในก�รนำ�บล็อกคำ�ส่ัง	repeat	until	ไปใช้ในสถ�นก�รณ์อ่ืนอย่�งไร	

๓.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

จบโปรแกรม

ทำ�คำ�สั่งที่อยู่ในบล็อกคำ�สั่ง	repeat

ทำ�บล็อกคำ�สั่งถัดจ�กบล็อกคำ�สั่ง	repeat

เมื่อเงื่อนไข	เป็นจริง

เมื่อเงื่อนไข	เป็นเท็จ

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๗

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. ตอบค ำถำมเกี่ยวกับกำรใช้งำนบล็อกค ำสั่ง repeat until  
โดยให้จับคู่ ผลจากการตรวจสอบเงื่อนไข กับ การท างานที่เกิดขึ้น ที่มีควำมสัมพันธ์กัน 

 
                      
                     

   

 

 

 

๒. นักเรียนมีแนวคิดในกำรน ำบล็อกค ำสั่ง repeat until ไปใช้ในสถำนกำรณ์อ่ืนอย่ำงไร  
……..................................................................................................................………………………………………......... 
......................................................................................................................... ………………………………………........
................................................................................................................ ..............……………………………...............  

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

 

 

 

 

จบโปรแกรม 
 

 

ท ำค ำสั่งที่อยู่ในบล็อกค ำสั่ง repeat 

 

ท ำบล็อกค ำสั่งถัดจำกบล็อกค ำสั่ง repeat 

เมื่อเงื่อนไข เป็นจริง 
 

 

เมื่อเงื่อนไข เป็นเท็จ 

 

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. ตอบค ำถำมเกี่ยวกับกำรใช้งำนบล็อกค ำสั่ง repeat until  
โดยให้จับคู่ ผลจากการตรวจสอบเงื่อนไข กับ การท างานที่เกิดขึ้น ที่มีควำมสัมพันธ์กัน 

 
                      
                     

   

 

 

 

๒. นักเรียนมีแนวคิดในกำรน ำบล็อกค ำสั่ง repeat until ไปใช้ในสถำนกำรณ์อ่ืนอย่ำงไร  
……..................................................................................................................………………………………………......... 
......................................................................................................................... ………………………………………........
................................................................................................................ ..............……………………………...............  

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

 

 

 

 

จบโปรแกรม 
 

 

ท ำค ำสั่งที่อยู่ในบล็อกค ำสั่ง repeat 

 

ท ำบล็อกค ำสั่งถัดจำกบล็อกค ำสั่ง repeat 

เมื่อเงื่อนไข เป็นจริง 
 

 

เมื่อเงื่อนไข เป็นเท็จ 

 

 ใช้ในก�รเขียนเกมที่มีก�รทำ�ง�นซำ้� ๆ และทำ�จนกระทั่งเงื่อนไขเป็นจริง

ก�รเขียนโปรแกรมท�ยตัวเลข จะใช้คำ�สั่ง repeat until เพื่อตรวจสอบ

คำ�ตอบ ถ้�ตอบถูกต้อง จะจบโปรแกรม



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖68

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 33

๓.	ตรวจคำ�ตอบค่�ที่เก็บไว้ในตัวแปร								ว่�ถูกต้องหรือไม่	ต�มรหัสลำ�ลอง	ดังนี้

				๑)		แสดงข้อคว�ม	“What’s	number?”	และรอรับคำ�ตอบเก็บไว้ในตัวแปร	

	 	answer

				๒)	ตรวจคำ�ตอบที่รับจ�กตัวแปร	answer	ว่�เท่�กับตัวแปร	number3	หรือไม่

	 	๒.๑	ถ้�	answer	ไม่เท่�กับ	number3	

								 -	แสดงข้อคว�ม	“Try	again”	๒	วิน�ที	แล้วไปข้อ	๑

	 	๒.๒	ถ้�	answer	เท่�กับ	number3	

								 -	แสดงค่�ของตัวแปร	number3	บนเวที

												 -	แสดงข้อคว�ม	“Good	job”	๒	วิน�ที

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๗

        
 

๑. เขียนสคริปต์เพื่อซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 บนเวที  

   
แสดงค่ำตัวแปร number3   ซ่อนกำรแสดงค่ำตัวแปร number3 
โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  

 

๒. ให้แสดงข้อควำมว่ำ “What’s number?”  

 

โดยใช้บล็อกค ำสั่ง  
 

๓. ตรวจค ำตอบค่ำที่เก็บไว้ในตัวแปร  ว่ำถูกต้องหรือไม่ ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
๑) แสดงข้อควำม “What’s number?” และรอรับค ำตอบเก็บไว้ในตัวแปร answer 
๒) ตรวจค ำตอบที่รับจำกตัวแปร answer ว่ำเท่ำกับตัวแปร number3 หรือไม่ 

๒.๑ ถ้ำ answer ไม่เท่ำกับ number3  
      - แสดงข้อควำม “Try again” ๒ วินำที แล้วไปข้อ ๑ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๗ : What’s number?  

๒.๒ ถ้ำ answer เท่ำกับ number3  
      - แสดงค่ำของตัวแปร number3 บนเวที 

           - แสดงข้อควำม “Good job” ๒ วินำที 
 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

  
 

  

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 69

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖34

๑.	ตอบคำ�ถ�มเก่ียวกับก�รใช้ง�นบล็อกคำ�ส่ัง	repeat	until	โดยให้จับคู่	

				ผลจากการตรวจสอบเงื่อนไข	กับ	การทำางานที่เกิดขึ้น ที่มีคว�มสัมพันธ์กัน

๒.	นักเรียนมีแนวคิดในก�รนำ�บล็อกคำ�ส่ัง	repeat	until	ไปใช้ในสถ�นก�รณ์อ่ืนอย่�งไร	

๓.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

จบโปรแกรม

ทำ�คำ�สั่งที่อยู่ในบล็อกคำ�สั่ง	repeat

ทำ�บล็อกคำ�สั่งถัดจ�กบล็อกคำ�สั่ง	repeat

เมื่อเงื่อนไข	เป็นจริง

เมื่อเงื่อนไข	เป็นเท็จ

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๗

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. ตอบค ำถำมเกี่ยวกับกำรใช้งำนบล็อกค ำสั่ง repeat until  
โดยให้จับคู่ ผลจากการตรวจสอบเงื่อนไข กับ การท างานที่เกิดขึ้น ที่มีควำมสัมพันธ์กัน 

 
                      
                     

   

 

 

 

๒. นักเรียนมีแนวคิดในกำรน ำบล็อกค ำสั่ง repeat until ไปใช้ในสถำนกำรณ์อ่ืนอย่ำงไร  
……..................................................................................................................………………………………………......... 
......................................................................................................................... ………………………………………........
................................................................................................................ ..............……………………………...............  

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

 

 

 

 

จบโปรแกรม 
 

 

ท ำค ำสั่งที่อยู่ในบล็อกค ำสั่ง repeat 

 

ท ำบล็อกค ำสั่งถัดจำกบล็อกค ำสั่ง repeat 

เมื่อเงื่อนไข เป็นจริง 
 

 

เมื่อเงื่อนไข เป็นเท็จ 

 

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. ตอบค ำถำมเกี่ยวกับกำรใช้งำนบล็อกค ำสั่ง repeat until  
โดยให้จับคู่ ผลจากการตรวจสอบเงื่อนไข กับ การท างานที่เกิดขึ้น ที่มีควำมสัมพันธ์กัน 

 
                      
                     

   

 

 

 

๒. นักเรียนมีแนวคิดในกำรน ำบล็อกค ำสั่ง repeat until ไปใช้ในสถำนกำรณ์อ่ืนอย่ำงไร  
……..................................................................................................................………………………………………......... 
......................................................................................................................... ………………………………………........
................................................................................................................ ..............……………………………...............  

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

 

 

 

 

จบโปรแกรม 
 

 

ท ำค ำสั่งที่อยู่ในบล็อกค ำสั่ง repeat 

 

ท ำบล็อกค ำสั่งถัดจำกบล็อกค ำสั่ง repeat 

เมื่อเงื่อนไข เป็นจริง 
 

 

เมื่อเงื่อนไข เป็นเท็จ 

 

 ใช้ในก�รเขียนเกมที่มีก�รทำ�ง�นซำ้� ๆ และทำ�จนกระทั่งเงื่อนไขเป็นจริง

ก�รเขียนโปรแกรมท�ยตัวเลข จะใช้คำ�สั่ง repeat until เพื่อตรวจสอบ

คำ�ตอบ ถ้�ตอบถูกต้อง จะจบโปรแกรม



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖70

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 

  

 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๘ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๘ : นักประดาน้ า Ep.1 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖70

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 

  

 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๘ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๘ : นักประดาน้ า Ep.1 

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 71

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 
  

 

 

 
 

  

 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖72

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 

  
  

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 73

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 39

๘.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Fish	เพื่อตรวจสอบก�รสัมผัสกับตัวละคร	Diver1	
๘. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Diver1  
 

 

 
 

 
 
 

 
  

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๘



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖72

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 

  
  

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 73

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 39

๘.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Fish	เพื่อตรวจสอบก�รสัมผัสกับตัวละคร	Diver1	
๘. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Diver1  
 

 

 
 

 
 
 

 
  

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๘



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖74

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖40

๑.	ห�กนักเรียนยังไม่ได้กดปุ่ม	Go	หรือ	ธงเขียว	แต่นักเรียนกดแป้นลูกศรข้ึนลง

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

 

 

 

 

 

 

 

 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๘

ตัวละครนักประด�นำ้�จะยังเคลื่อนที่ได้ เพร�ะใช้คำ�สั่ง

ให้ผลลัพธ์เหมือนกัน เพร�ะ glide 0 วิน�ที จะเคลื่อนที่ไปทันที

ก�รเขียนโปรแกรมให้ตัวละครนักประด�นำ้�เคลื่อนที่ได้ ด้วยก�รกดแป้น

ลูกศร จะใช้คำ�สั่ง when … key pressed ส่วนตัวละครปล�เคลื่อนที่

ด้วยก�รสุ่มตำ�แหน่ง จะใช้คำ�สั่ง glide … random position

when … key pressed ซึ่งทำ�ง�นเป็นอิสระ 

ไม่เกี่ยวกับก�รกดปุ่ม Go หรือ ธงเขียว

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 75

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖42

ใบงาน ๐๙ : นักประดานำ้า Ep.2

สถ�นก�รณ์	 :	ภ�รกิจของนักประด�นำ�้	 คือก�รเก็บขยะใต้ทะเล	 ซ่ึงนักประด�นำ�้ควร

ใช้ถุงมือในก�รเก็บขยะ	ดังน้ันจึงต้องแก้ไขถุงมือของนักประด�นำ้�ให้มีสท่ีีแตกต่�งกับ

ส่วนอ่ืน	ดังภ�พ

๑.	แก้ไขตัวละคร	Diver1	ให้ถุงมือของนักประด�นำ้�มีสีที่แตกต่�งกับส่วนอื่น	ต�ม

				ขั้นตอนต่อไปนี้

				 ๑)	คลิกที่	Costumes				 	 ๒)	เลือกสีแดง			

	 ๓)	คลิกเครื่องมือกระป๋องสี	(Fill)			 ๔)	เทสีที่มือข้�งซ้�ย

        
     

สถำนกำรณ์ : ภำรกิจของนักประดำน้ ำ คือกำรเก็บขยะใต้ทะเล ซึ่งนักประดำน้ ำควรใช้ถุงมือในกำรเก็บขยะ ดังนั้น
จึงต้องแก้ไขถุงมือของนักประดำน้ ำให้มีสีที่แตกต่ำงกับส่วนอื่น ดังภำพ 

 
๑. แก้ไขตัวละคร Diver1 ให้ถุงมือของนักประดำน้ ำมีสีที่แตกต่ำงกับส่วนอื่น ตำมขั้นตอนต่อไปนี้ 

     ๑) คลิกท่ี Costumes  ๒) เลือกสีแดง  ๓) คลิกเครื่องมือกระป๋องสี (Fill)  ๔) เทสีที่มือข้ำงซ้ำย 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๙ : นักประดาน้ า Ep.2 

๒ 

๓ 
๔ 

๑ 

        
     

สถำนกำรณ์ : ภำรกิจของนักประดำน้ ำ คือกำรเก็บขยะใต้ทะเล ซึ่งนักประดำน้ ำควรใช้ถุงมือในกำรเก็บขยะ ดังนั้น
จึงต้องแก้ไขถุงมือของนักประดำน้ ำให้มีสีที่แตกต่ำงกับส่วนอื่น ดังภำพ 

 
๑. แก้ไขตัวละคร Diver1 ให้ถุงมือของนักประดำน้ ำมีสีที่แตกต่ำงกับส่วนอื่น ตำมขั้นตอนต่อไปนี้ 

     ๑) คลิกท่ี Costumes  ๒) เลือกสีแดง  ๓) คลิกเครื่องมือกระป๋องสี (Fill)  ๔) เทสีที่มือข้ำงซ้ำย 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๙ : นักประดาน้ า Ep.2 

๒ 

๓ 
๔ 

๑ 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 75

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖42

ใบงาน ๐๙ : นักประดานำ้า Ep.2

สถ�นก�รณ์	 :	ภ�รกิจของนักประด�นำ�้	 คือก�รเก็บขยะใต้ทะเล	 ซ่ึงนักประด�นำ�้ควร

ใช้ถุงมือในก�รเก็บขยะ	ดังน้ันจึงต้องแก้ไขถุงมือของนักประด�นำ้�ให้มีสท่ีีแตกต่�งกับ

ส่วนอ่ืน	ดังภ�พ

๑.	แก้ไขตัวละคร	Diver1	ให้ถุงมือของนักประด�นำ้�มีสีที่แตกต่�งกับส่วนอื่น	ต�ม

				ขั้นตอนต่อไปนี้

				 ๑)	คลิกที่	Costumes				 	 ๒)	เลือกสีแดง			

	 ๓)	คลิกเครื่องมือกระป๋องสี	(Fill)			 ๔)	เทสีที่มือข้�งซ้�ย

        
     

สถำนกำรณ์ : ภำรกิจของนักประดำน้ ำ คือกำรเก็บขยะใต้ทะเล ซึ่งนักประดำน้ ำควรใช้ถุงมือในกำรเก็บขยะ ดังนั้น
จึงต้องแก้ไขถุงมือของนักประดำน้ ำให้มีสีที่แตกต่ำงกับส่วนอื่น ดังภำพ 

 
๑. แก้ไขตัวละคร Diver1 ให้ถุงมือของนักประดำน้ ำมีสีที่แตกต่ำงกับส่วนอื่น ตำมขั้นตอนต่อไปนี้ 

     ๑) คลิกท่ี Costumes  ๒) เลือกสีแดง  ๓) คลิกเครื่องมือกระป๋องสี (Fill)  ๔) เทสีที่มือข้ำงซ้ำย 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๙ : นักประดาน้ า Ep.2 

๒ 

๓ 
๔ 

๑ 

        
     

สถำนกำรณ์ : ภำรกิจของนักประดำน้ ำ คือกำรเก็บขยะใต้ทะเล ซึ่งนักประดำน้ ำควรใช้ถุงมือในกำรเก็บขยะ ดังนั้น
จึงต้องแก้ไขถุงมือของนักประดำน้ ำให้มีสีที่แตกต่ำงกับส่วนอื่น ดังภำพ 

 
๑. แก้ไขตัวละคร Diver1 ให้ถุงมือของนักประดำน้ ำมีสีที่แตกต่ำงกับส่วนอื่น ตำมขั้นตอนต่อไปนี้ 

     ๑) คลิกท่ี Costumes  ๒) เลือกสีแดง  ๓) คลิกเครื่องมือกระป๋องสี (Fill)  ๔) เทสีที่มือข้ำงซ้ำย 

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๙ : นักประดาน้ า Ep.2 

๒ 

๓ 
๔ 

๑ 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖76

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 43

๒.	คัดลอกภ�พแขนขว�

	 ๑)	ใช้เครื่องมือรูปลูกศร	(Select)			

	 ๒)	คลิกที่มือขว�		

	 ๓)	คลิก	Copy			 	 	

	 ๔)	คลิก	Paste	แล้วย้�ยส่วนแขนขว�ที่	Copy	ไว้ด้�นบน	ดังภ�พ

๓.	ลบส่วนของแขนให้เหลือเฉพ�ะมือ	แล้วดูดสีแดงที่มือซ้�ย	เพื่อให้ได้สีที่ตรงกัน

					 ๑)	คลิกเครื่องมือรูปย�งลบ	(Eraser)		

	 ๒)	ลบส่วนของแขนให้เหลือแต่ส่วนมือ		

	 ๓)-๕)	ใช้เครื่องมือดูดสี	ดูดสีแดงที่มือซ้�ย		

๒. คัดลอกภำพแขนขวำ 
๑) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร(Select)  ๒) คลิกท่ีมือขวำ  ๓) คลิก Copy  ๔) คลิก Paste แล้วย้ำยส่วนแขนขวำที่ 

Copy ไว้ด้ำนบน ดังภำพ 

    
 

๓. ลบส่วนของแขนให้เหลือเฉพำะมือ แล้วดูดสีแดงที่มือซ้ำย เพ่ือให้ได้สีที่ตรงกัน 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปยำงลบ(Eraser)  ๒) ลบส่วนของแขนให้เหลือแต่ส่วนมือ  ๓)-๕) ใช้เครื่องมือดูดสี ดูดสีแดง
ที่มือซ้ำย   

    
 

๔. เทสีและย้ำยมือขวำเข้ำสู่ต ำแหน่ง 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปกระป๋องสี (Fill) ๒) เทสีที่มือขวำ  ๓) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร (Select) ๔) ย้ำยมือขวำมำต่อ
กับแขนขวำ ดังภำพ 

     

๑ 
๓ ๔ 

๑ 
๒ 

๓ 

๔ ๕ 

๑ ๒ 
๓ 

๔ 

๒ 

๒. คัดลอกภำพแขนขวำ 
๑) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร(Select)  ๒) คลิกท่ีมือขวำ  ๓) คลิก Copy  ๔) คลิก Paste แล้วย้ำยส่วนแขนขวำที่ 

Copy ไว้ด้ำนบน ดังภำพ 

    
 

๓. ลบส่วนของแขนให้เหลือเฉพำะมือ แล้วดูดสีแดงที่มือซ้ำย เพ่ือให้ได้สีที่ตรงกัน 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปยำงลบ(Eraser)  ๒) ลบส่วนของแขนให้เหลือแต่ส่วนมือ  ๓)-๕) ใช้เครื่องมือดูดสี ดูดสีแดง
ที่มือซ้ำย   

    
 

๔. เทสีและย้ำยมือขวำเข้ำสู่ต ำแหน่ง 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปกระป๋องสี (Fill) ๒) เทสีที่มือขวำ  ๓) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร (Select) ๔) ย้ำยมือขวำมำต่อ
กับแขนขวำ ดังภำพ 

     

๑ 
๓ ๔ 

๑ 
๒ 

๓ 

๔ ๕ 

๑ ๒ 
๓ 

๔ 

๒ 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 77

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖44

๔.	เทสีและย้�ยมือขว�เข้�สู่ตำ�แหน่ง

					 ๑)	คลิกเครื่องมือรูปกระป๋องสี	(Fill)	

	 ๒)	เทสีที่มือขว�	

	 ๓)	ใช้เครื่องมือรูปลูกศร	(Select)	

	 ๔)	ย้�ยมือขว�ม�ต่อกับแขนขว�	ดังภ�พ

๕.	เพิม่ตัวละครช่ือ	Glass	Water	โดยกำ�หนด	Costume	เป็น	glass	water-b	ดังรูป

๖.	เขียนสคริปต์	เพื่อให้นักดำ�นำ้�เก็บขยะ	(Glass	Water)	ถ้�เก็บได้	๑	ชิ้น	จะได้	

				๑๐	คะแนน		

	 โดยมีรหัสลำ�ลองดังนี้

	 รหัสลำ�ลองของตัวละคร	Glass	Water

	 ๑)	กำ�หนดค่�ให้ตัวแปร	Score	เท่�กับ	๐	

	 ๒)	เปลี่ยนตำ�แหน่งตัวละคร	Glass	Water	แบบสุ่ม

	 ๓)	ถ้�	ตัวละคร	Glass	Water	สัมผัสกับ	ตัวละคร	Diver1	และ สัมผัสสีแดง

	 	 เพิ่มค่�ตัวแปร	Score	ขึ้น	๑๐	คะแนน

	 	 เปลี่ยนตำ�แหน่งตัวละคร	Glass	Water	แบบสุ่ม

	 ๔)	ทำ�ซำ้�ข้อ	๓	ตลอดเวล�

๒. คัดลอกภำพแขนขวำ 
๑) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร(Select)  ๒) คลิกท่ีมือขวำ  ๓) คลิก Copy  ๔) คลิก Paste แล้วย้ำยส่วนแขนขวำที่ 

Copy ไว้ด้ำนบน ดังภำพ 

    
 

๓. ลบส่วนของแขนให้เหลือเฉพำะมือ แล้วดูดสีแดงที่มือซ้ำย เพ่ือให้ได้สีที่ตรงกัน 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปยำงลบ(Eraser)  ๒) ลบส่วนของแขนให้เหลือแต่ส่วนมือ  ๓)-๕) ใช้เครื่องมือดูดสี ดูดสีแดง
ที่มือซ้ำย   

    
 

๔. เทสีและย้ำยมือขวำเข้ำสู่ต ำแหน่ง 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปกระป๋องสี (Fill) ๒) เทสีที่มือขวำ  ๓) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร (Select) ๔) ย้ำยมือขวำมำต่อ
กับแขนขวำ ดังภำพ 

     

๑ 
๓ ๔ 

๑ 
๒ 

๓ 

๔ ๕ 

๑ ๒ 
๓ 

๔ 

๒ 

 

๕. เพ่ิมตัวละครชื่อ Glass Water โดยก ำหนด Costume เป็น glass water-b ดังรูป 
๖. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้นักด ำน้ ำเก็บขยะ (Glass Water) ถ้ำเก็บได้ ๑ ชิ้น จะได้ ๑๐ คะแนน   

โดยมีรหัสล ำลองดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Glass Water 
 ๑) ก ำหนดค่ำให้ตัวแปร Score เท่ำกับ ๐  
 ๒) เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๓) ถ้ำ ตัวละคร Glass Water สัมผัสกับ ตัวละคร Diver1 และ สัมผัสสีแดง 
  เพ่ิมค่ำตัวแปร Score ขึ้น ๑๐ คะแนน 
  เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๔) ท ำซ้ ำข้อ ๓ ตลอดเวลำ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 

  
๗. เตรียมบล็อกค ำสั่ง and และ touching color เลือกสีแดง โดยต้องดูดสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ 

 
 

๘. ตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสนักประดำน้ ำและ ตรวจสอบกำรสัมผัสสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ ด้วยกำรใช้
บล็อกค ำสั่ง and ดังภำพ 

 

 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖76

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 43

๒.	คัดลอกภ�พแขนขว�

	 ๑)	ใช้เครื่องมือรูปลูกศร	(Select)			

	 ๒)	คลิกที่มือขว�		

	 ๓)	คลิก	Copy			 	 	

	 ๔)	คลิก	Paste	แล้วย้�ยส่วนแขนขว�ที่	Copy	ไว้ด้�นบน	ดังภ�พ

๓.	ลบส่วนของแขนให้เหลือเฉพ�ะมือ	แล้วดูดสีแดงที่มือซ้�ย	เพื่อให้ได้สีที่ตรงกัน

					 ๑)	คลิกเครื่องมือรูปย�งลบ	(Eraser)		

	 ๒)	ลบส่วนของแขนให้เหลือแต่ส่วนมือ		

	 ๓)-๕)	ใช้เครื่องมือดูดสี	ดูดสีแดงที่มือซ้�ย		

๒. คัดลอกภำพแขนขวำ 
๑) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร(Select)  ๒) คลิกท่ีมือขวำ  ๓) คลิก Copy  ๔) คลิก Paste แล้วย้ำยส่วนแขนขวำที่ 

Copy ไว้ด้ำนบน ดังภำพ 

    
 

๓. ลบส่วนของแขนให้เหลือเฉพำะมือ แล้วดูดสีแดงที่มือซ้ำย เพ่ือให้ได้สีที่ตรงกัน 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปยำงลบ(Eraser)  ๒) ลบส่วนของแขนให้เหลือแต่ส่วนมือ  ๓)-๕) ใช้เครื่องมือดูดสี ดูดสีแดง
ที่มือซ้ำย   

    
 

๔. เทสีและย้ำยมือขวำเข้ำสู่ต ำแหน่ง 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปกระป๋องสี (Fill) ๒) เทสีที่มือขวำ  ๓) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร (Select) ๔) ย้ำยมือขวำมำต่อ
กับแขนขวำ ดังภำพ 

     

๑ 
๓ ๔ 

๑ 
๒ 

๓ 

๔ ๕ 

๑ ๒ 
๓ 

๔ 

๒ 

๒. คัดลอกภำพแขนขวำ 
๑) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร(Select)  ๒) คลิกท่ีมือขวำ  ๓) คลิก Copy  ๔) คลิก Paste แล้วย้ำยส่วนแขนขวำที่ 

Copy ไว้ด้ำนบน ดังภำพ 

    
 

๓. ลบส่วนของแขนให้เหลือเฉพำะมือ แล้วดูดสีแดงที่มือซ้ำย เพ่ือให้ได้สีที่ตรงกัน 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปยำงลบ(Eraser)  ๒) ลบส่วนของแขนให้เหลือแต่ส่วนมือ  ๓)-๕) ใช้เครื่องมือดูดสี ดูดสีแดง
ที่มือซ้ำย   

    
 

๔. เทสีและย้ำยมือขวำเข้ำสู่ต ำแหน่ง 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปกระป๋องสี (Fill) ๒) เทสีที่มือขวำ  ๓) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร (Select) ๔) ย้ำยมือขวำมำต่อ
กับแขนขวำ ดังภำพ 

     

๑ 
๓ ๔ 

๑ 
๒ 

๓ 

๔ ๕ 

๑ ๒ 
๓ 

๔ 

๒ 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 77

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖44

๔.	เทสีและย้�ยมือขว�เข้�สู่ตำ�แหน่ง

					 ๑)	คลิกเครื่องมือรูปกระป๋องสี	(Fill)	

	 ๒)	เทสีที่มือขว�	

	 ๓)	ใช้เครื่องมือรูปลูกศร	(Select)	

	 ๔)	ย้�ยมือขว�ม�ต่อกับแขนขว�	ดังภ�พ

๕.	เพ่ิมตัวละครช่ือ	Glass	Water	โดยกำ�หนด	Costume	เป็น	glass	water-b	ดังรูป

๖.	เขียนสคริปต์	เพื่อให้นักดำ�นำ้�เก็บขยะ	(Glass	Water)	ถ้�เก็บได้	๑	ชิ้น	จะได้	

				๑๐	คะแนน		

	 โดยมีรหัสลำ�ลองดังนี้

	 รหัสลำ�ลองของตัวละคร	Glass	Water

	 ๑)	กำ�หนดค่�ให้ตัวแปร	Score	เท่�กับ	๐	

	 ๒)	เปลี่ยนตำ�แหน่งตัวละคร	Glass	Water	แบบสุ่ม

	 ๓)	ถ้�	ตัวละคร	Glass	Water	สัมผัสกับ	ตัวละคร	Diver1	และ สัมผัสสีแดง

	 	 เพิ่มค่�ตัวแปร	Score	ขึ้น	๑๐	คะแนน

	 	 เปลี่ยนตำ�แหน่งตัวละคร	Glass	Water	แบบสุ่ม

	 ๔)	ทำ�ซำ้�ข้อ	๓	ตลอดเวล�

๒. คัดลอกภำพแขนขวำ 
๑) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร(Select)  ๒) คลิกท่ีมือขวำ  ๓) คลิก Copy  ๔) คลิก Paste แล้วย้ำยส่วนแขนขวำที่ 

Copy ไว้ด้ำนบน ดังภำพ 

    
 

๓. ลบส่วนของแขนให้เหลือเฉพำะมือ แล้วดูดสีแดงที่มือซ้ำย เพ่ือให้ได้สีที่ตรงกัน 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปยำงลบ(Eraser)  ๒) ลบส่วนของแขนให้เหลือแต่ส่วนมือ  ๓)-๕) ใช้เครื่องมือดูดสี ดูดสีแดง
ที่มือซ้ำย   

    
 

๔. เทสีและย้ำยมือขวำเข้ำสู่ต ำแหน่ง 
    ๑) คลิกเครื่องมือรูปกระป๋องสี (Fill) ๒) เทสีที่มือขวำ  ๓) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร (Select) ๔) ย้ำยมือขวำมำต่อ
กับแขนขวำ ดังภำพ 

     

๑ 
๓ ๔ 

๑ 
๒ 

๓ 

๔ ๕ 

๑ ๒ 
๓ 

๔ 

๒ 

 

๕. เพ่ิมตัวละครชื่อ Glass Water โดยก ำหนด Costume เป็น glass water-b ดังรูป 
๖. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้นักด ำน้ ำเก็บขยะ (Glass Water) ถ้ำเก็บได้ ๑ ชิ้น จะได้ ๑๐ คะแนน   

โดยมีรหัสล ำลองดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Glass Water 
 ๑) ก ำหนดค่ำให้ตัวแปร Score เท่ำกับ ๐  
 ๒) เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๓) ถ้ำ ตัวละคร Glass Water สัมผัสกับ ตัวละคร Diver1 และ สัมผัสสีแดง 
  เพ่ิมค่ำตัวแปร Score ขึ้น ๑๐ คะแนน 
  เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๔) ท ำซ้ ำข้อ ๓ ตลอดเวลำ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 

  
๗. เตรียมบล็อกค ำสั่ง and และ touching color เลือกสีแดง โดยต้องดูดสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ 

 
 

๘. ตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสนักประดำน้ ำและ ตรวจสอบกำรสัมผัสสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ ด้วยกำรใช้
บล็อกค ำสั่ง and ดังภำพ 

 

 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖78

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 45

 

๕. เพ่ิมตัวละครชื่อ Glass Water โดยก ำหนด Costume เป็น glass water-b ดังรูป 
๖. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้นักด ำน้ ำเก็บขยะ (Glass Water) ถ้ำเก็บได้ ๑ ชิ้น จะได้ ๑๐ คะแนน   

โดยมีรหัสล ำลองดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Glass Water 
 ๑) ก ำหนดค่ำให้ตัวแปร Score เท่ำกับ ๐  
 ๒) เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๓) ถ้ำ ตัวละคร Glass Water สัมผัสกับ ตัวละคร Diver1 และ สัมผัสสีแดง 
  เพ่ิมค่ำตัวแปร Score ขึ้น ๑๐ คะแนน 
  เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๔) ท ำซ้ ำข้อ ๓ ตลอดเวลำ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 

  
๗. เตรียมบล็อกค ำสั่ง and และ touching color เลือกสีแดง โดยต้องดูดสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ 

 
 

๘. ตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสนักประดำน้ ำและ ตรวจสอบกำรสัมผัสสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ ด้วยกำรใช้
บล็อกค ำสั่ง and ดังภำพ 

 

 

 

๕. เพ่ิมตัวละครชื่อ Glass Water โดยก ำหนด Costume เป็น glass water-b ดังรูป 
๖. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้นักด ำน้ ำเก็บขยะ (Glass Water) ถ้ำเก็บได้ ๑ ชิ้น จะได้ ๑๐ คะแนน   

โดยมีรหัสล ำลองดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Glass Water 
 ๑) ก ำหนดค่ำให้ตัวแปร Score เท่ำกับ ๐  
 ๒) เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๓) ถ้ำ ตัวละคร Glass Water สัมผัสกับ ตัวละคร Diver1 และ สัมผัสสีแดง 
  เพ่ิมค่ำตัวแปร Score ขึ้น ๑๐ คะแนน 
  เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๔) ท ำซ้ ำข้อ ๓ ตลอดเวลำ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 

  
๗. เตรียมบล็อกค ำสั่ง and และ touching color เลือกสีแดง โดยต้องดูดสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ 

 
 

๘. ตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสนักประดำน้ ำและ ตรวจสอบกำรสัมผัสสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ ด้วยกำรใช้
บล็อกค ำสั่ง and ดังภำพ 

 

 

	 บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

๗.	เตรียมบล็อกคำ�สั่ง	and	และ	touching	color	เลือกสีแดง	โดยต้องดูดสีแดงที่

				มือของนักประด�นำ้�

๘.	ตรวจสอบเงื่อนไขก�รสัมผัสนักประด�นำ้�และ	ตรวจสอบก�รสัมผัสสีแดงที่มือ

				ของนักประด�นำ้�	ด้วยก�รใช้บล็อกคำ�สั่ง	and	ดังภ�พ

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙

 

๕. เพ่ิมตัวละครชื่อ Glass Water โดยก ำหนด Costume เป็น glass water-b ดังรูป 
๖. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้นักด ำน้ ำเก็บขยะ (Glass Water) ถ้ำเก็บได้ ๑ ชิ้น จะได้ ๑๐ คะแนน   

โดยมีรหัสล ำลองดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Glass Water 
 ๑) ก ำหนดค่ำให้ตัวแปร Score เท่ำกับ ๐  
 ๒) เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๓) ถ้ำ ตัวละคร Glass Water สัมผัสกับ ตัวละคร Diver1 และ สัมผัสสีแดง 
  เพ่ิมค่ำตัวแปร Score ขึ้น ๑๐ คะแนน 
  เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๔) ท ำซ้ ำข้อ ๓ ตลอดเวลำ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 

  
๗. เตรียมบล็อกค ำสั่ง and และ touching color เลือกสีแดง โดยต้องดูดสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ 

 
 

๘. ตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสนักประดำน้ ำและ ตรวจสอบกำรสัมผัสสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ ด้วยกำรใช้
บล็อกค ำสั่ง and ดังภำพ 

 

 

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 79

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖46

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙

๑.	ใช้บล็อกคำ�สั่งใดในก�รตรวจสอบว่�มือของนักประด�นำ้�สัมผัสกับตัวละครขยะ	

๒.	ห�กเพ่ิมตัวละครขยะให้มีหล�ยช้ินโดยใช้วิธี	duplicate	ต้องแก้ไขสคริปต์อย่�งไร

๓.	ถ้�ต้องก�รปรับเกมให้มีอุปสรรคในก�รเก็บขยะ	จะออกแบบเกมอย่�งไร

๔.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ถ้�เขียนสคริปต์ท่ีตัวละคร Diver1 จะใช้คำ�ส่ัง if touching Glass Water

ถ้�เขียนสคริปต์ท่ีตัวละคร Glass Water จะใช้คำ�ส่ัง if touching color

สีแดง

ไม่ต้องแก้ไขสคริปต์

อ�จเพิ่มตัวละครสัตว์ที่อันตร�ย เช่น ฉล�ม หรือสัตว์ที่มีพิษ เช่น

แมงกระพรุน เมื่อนักประด�นำ้�สัมผัสโดนฉล�ม ให้เกมจบ  

ถ้�สัมผัสแมงกระพรุน ให้ลดคะแนน

ก�รเขียนโปรแกรมเกมให้มีคะแนน จะต้องสร้�งตัวแปร และตรวจสอบ

เงื่อนไขของก�รเพิ่มหรือลดคะแนน



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖78

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 45

 

๕. เพ่ิมตัวละครชื่อ Glass Water โดยก ำหนด Costume เป็น glass water-b ดังรูป 
๖. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้นักด ำน้ ำเก็บขยะ (Glass Water) ถ้ำเก็บได้ ๑ ชิ้น จะได้ ๑๐ คะแนน   

โดยมีรหัสล ำลองดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Glass Water 
 ๑) ก ำหนดค่ำให้ตัวแปร Score เท่ำกับ ๐  
 ๒) เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๓) ถ้ำ ตัวละคร Glass Water สัมผัสกับ ตัวละคร Diver1 และ สัมผัสสีแดง 
  เพ่ิมค่ำตัวแปร Score ขึ้น ๑๐ คะแนน 
  เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๔) ท ำซ้ ำข้อ ๓ ตลอดเวลำ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 

  
๗. เตรียมบล็อกค ำสั่ง and และ touching color เลือกสีแดง โดยต้องดูดสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ 

 
 

๘. ตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสนักประดำน้ ำและ ตรวจสอบกำรสัมผัสสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ ด้วยกำรใช้
บล็อกค ำสั่ง and ดังภำพ 

 

 

 

๕. เพ่ิมตัวละครชื่อ Glass Water โดยก ำหนด Costume เป็น glass water-b ดังรูป 
๖. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้นักด ำน้ ำเก็บขยะ (Glass Water) ถ้ำเก็บได้ ๑ ชิ้น จะได้ ๑๐ คะแนน   

โดยมีรหัสล ำลองดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Glass Water 
 ๑) ก ำหนดค่ำให้ตัวแปร Score เท่ำกับ ๐  
 ๒) เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๓) ถ้ำ ตัวละคร Glass Water สัมผัสกับ ตัวละคร Diver1 และ สัมผัสสีแดง 
  เพ่ิมค่ำตัวแปร Score ขึ้น ๑๐ คะแนน 
  เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๔) ท ำซ้ ำข้อ ๓ ตลอดเวลำ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 

  
๗. เตรียมบล็อกค ำสั่ง and และ touching color เลือกสีแดง โดยต้องดูดสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ 

 
 

๘. ตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสนักประดำน้ ำและ ตรวจสอบกำรสัมผัสสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ ด้วยกำรใช้
บล็อกค ำสั่ง and ดังภำพ 

 

 

	 บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

๗.	เตรียมบล็อกคำ�สั่ง	and	และ	touching	color	เลือกสีแดง	โดยต้องดูดสีแดงที่

				มือของนักประด�นำ้�

๘.	ตรวจสอบเงื่อนไขก�รสัมผัสนักประด�นำ้�และ	ตรวจสอบก�รสัมผัสสีแดงที่มือ

				ของนักประด�นำ้�	ด้วยก�รใช้บล็อกคำ�สั่ง	and	ดังภ�พ

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙

 

๕. เพ่ิมตัวละครชื่อ Glass Water โดยก ำหนด Costume เป็น glass water-b ดังรูป 
๖. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้นักด ำน้ ำเก็บขยะ (Glass Water) ถ้ำเก็บได้ ๑ ชิ้น จะได้ ๑๐ คะแนน   

โดยมีรหัสล ำลองดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Glass Water 
 ๑) ก ำหนดค่ำให้ตัวแปร Score เท่ำกับ ๐  
 ๒) เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๓) ถ้ำ ตัวละคร Glass Water สัมผัสกับ ตัวละคร Diver1 และ สัมผัสสีแดง 
  เพ่ิมค่ำตัวแปร Score ขึ้น ๑๐ คะแนน 
  เปลี่ยนต ำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 
 ๔) ท ำซ้ ำข้อ ๓ ตลอดเวลำ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 

  
๗. เตรียมบล็อกค ำสั่ง and และ touching color เลือกสีแดง โดยต้องดูดสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ 

 
 

๘. ตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสนักประดำน้ ำและ ตรวจสอบกำรสัมผัสสีแดงที่มือของนักประดำน้ ำ ด้วยกำรใช้
บล็อกค ำสั่ง and ดังภำพ 

 

 

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 79

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖46

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙

๑.	ใช้บล็อกคำ�สั่งใดในก�รตรวจสอบว่�มือของนักประด�นำ้�สัมผัสกับตัวละครขยะ	

๒.	ห�กเพ่ิมตัวละครขยะให้มีหล�ยช้ินโดยใช้วิธี	duplicate	ต้องแก้ไขสคริปต์อย่�งไร

๓.	ถ้�ต้องก�รปรับเกมให้มีอุปสรรคในก�รเก็บขยะ	จะออกแบบเกมอย่�งไร

๔.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ถ้�เขียนสคริปต์ท่ีตัวละคร Diver1 จะใช้คำ�ส่ัง if touching Glass Water

ถ้�เขียนสคริปต์ท่ีตัวละคร Glass Water จะใช้คำ�ส่ัง if touching color

สีแดง

ไม่ต้องแก้ไขสคริปต์

อ�จเพิ่มตัวละครสัตว์ที่อันตร�ย เช่น ฉล�ม หรือสัตว์ที่มีพิษ เช่น

แมงกระพรุน เมื่อนักประด�นำ้�สัมผัสโดนฉล�ม ให้เกมจบ  

ถ�้สัมผัสแมงกระพรุน ให้ลดคะแนน

ก�รเขียนโปรแกรมเกมให้มีคะแนน จะต้องสร�้งตัวแปร และตรวจสอบ

เงื่อนไขของก�รเพิ่มหรือลดคะแนน



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖80

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖48

ใบงาน ๑๐ : นักประดานำ้า Ep.3

๑.	สร้�งเกมที่มี	๒	ผู้เล่น	โดยเพิ่มตัวละคร	Diver2	แล้วทำ�ก�รเขียนสคริปต	์เพื่อ

				ควบคุมก�รเคล่ือนท่ีด้วยแป้นพมิพ์	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 

    
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๐ 

วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๐ : นักประดาน้ า Ep.3 

๑ ๒ 

        
 

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

  
  ๑) เพ่ิมตัวละคร Diver2 แล้วท ำกำรตกแต่งภำพให้มือของตัวละครมีสีน้ ำเงิน 

๒) สร้ำงตัวแปร Score2 

    
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๐ 

วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๐ : นักประดาน้ า Ep.3 

๑ ๒ 

        
 

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

  
  ๑) เพ่ิมตัวละคร Diver2 แล้วท ำกำรตกแต่งภำพให้มือของตัวละครมีสีน้ ำเงิน 

๒) สร้ำงตัวแปร Score2 

    
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๐ 

วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๐ : นักประดาน้ า Ep.3 

๑ ๒ 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖80

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖48

ใบงาน ๑๐ : นักประดานำ้า Ep.3

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

				ควบคุมก�รเคล่ือนท่ีด้วยแป้นพมิพ์	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 

    
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๐ 

วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๐ : นักประดาน้ า Ep.3 

๑ ๒ 

        
 

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

  
  ๑) เพ่ิมตัวละคร Diver2 แล้วท ำกำรตกแต่งภำพให้มือของตัวละครมีสีน้ ำเงิน 

๒) สร้ำงตัวแปร Score2 

    
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๐ 

วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๐ : นักประดาน้ า Ep.3 

๑ ๒ 

        
 

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

  
  ๑) เพ่ิมตัวละคร Diver2 แล้วท ำกำรตกแต่งภำพให้มือของตัวละครมีสีน้ ำเงิน 

๒) สร้ำงตัวแปร Score2 

    
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๐ 

วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๐ : นักประดาน้ า Ep.3 

๑ ๒ 

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 81

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 49

	 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�



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖82

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖50

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 

  

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๐

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 83

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 51

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

	

 

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 

  

 

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 

  

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๐



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖82

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖50

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 

  

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๐

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 83

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 51

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

	

 

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 

  

 

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 

  

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๐



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖84

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖52

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

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๐

เมื่อกดแป้นลูกศร ทั้ง Diver1 และ Diver2 จะเคลื่อนที่

บล็อกคำ�สั่ง and จะได้ผลลัพธ์เป็นจริงเมื่อเงื่อนไขทั้งสองเป็นจริง

บล็อกคำ�สั่ง or จะได้ผลลัพธ์เป็นจริงเมื่อเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่งเป็นจริง
หรือทั้งสองเงื่อนไขเป็นจริง

ก�รเขียนโปรแกรมเกมที่แข่งกันเล่นเก็บคะแนน ๒ คน จะต้องมีก�ร

ตรวจสอบเงื่อนไขที่จะเพิ่มคะแนนของทั้ง ๒ ฝ่�ย และต้องตรวจสอบ

เงื่อนไขของก�รจบเกมด้วย

เป็นก�รตรวจสอบว่�ตัวละครใดมีคะแนนถึง 50 ก่อน จะเป็นผู้ชนะ

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 85

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖54

ใบงาน ๑๑ : เดินตามเส้น

	 เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Ladybug1	(เต่�ทอง)	เดินต�มเส้นสีดำ�ที่เป็นวงรี

ขั้นเตรียมตัวละคร Ladybug1 และวาดภาพวงรีที่ฉากหลัง

๑.	คลิกที่	Backdrops	ในส่วนพื้นที่เวที

๒.	คลิกที่แถบ	Backdrops

๓.	เลือกเครื่องมือ	Circle	

๔.	กำ�หนดเส้นสีดำ�	ขน�ดเส้น	20	ไม่มีสีพื้น	

๕.	ว�ดภ�พวงรี	โดยใช้เครื่องมือ	Select	ให้จุดศูนย์กล�งของวงรีอยู่ตรงกล�ง

				ฉ�กหลังพอดี

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๑

        
 

เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่ำทอง) เดินตำมเส้นสีด ำที่เป็นวงรี 

 
ขั้นเตรียมตัวละคร Ladybug1 และวาดภาพวงรีที่ฉากหลัง 

๑. คลิกท่ี Backdrops ในส่วนพื้นที่เวที 
๒. คลิกท่ีแถบ Backdrops 
๓. เลือกเครื่องมือ Circle  
๔. ก ำหนดเส้นสีด ำ ขนำดเส้น 20 ไม่มีสีพ้ืน  
๕. วำดภำพวงรี โดยใช้เครื่องมือ Select ให้จุดศูนย์กลำงของวงรีอยู่ตรงกลำงฉำกหลังพอดี 

 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๑ : เดินตามเส้น 

๑ 

๒ 

๓ 

๕ 

๔ 

        
 

เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่ำทอง) เดินตำมเส้นสีด ำที่เป็นวงรี 

 
ขั้นเตรียมตัวละคร Ladybug1 และวาดภาพวงรีที่ฉากหลัง 

๑. คลิกท่ี Backdrops ในส่วนพื้นที่เวที 
๒. คลิกท่ีแถบ Backdrops 
๓. เลือกเครื่องมือ Circle  
๔. ก ำหนดเส้นสีด ำ ขนำดเส้น 20 ไม่มีสีพ้ืน  
๕. วำดภำพวงรี โดยใช้เครื่องมือ Select ให้จุดศูนย์กลำงของวงรีอยู่ตรงกลำงฉำกหลังพอดี 

 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๑ : เดินตามเส้น 

๑ 

๒ 

๓ 

๕ 

๔ 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖84

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖52

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

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๐

เมื่อกดแป้นลูกศร ทั้ง Diver1 และ Diver2 จะเคลื่อนที่

บล็อกคำ�สั่ง and จะได้ผลลัพธ์เป็นจริงเมื่อเงื่อนไขทั้งสองเป็นจริง

บล็อกคำ�สั่ง or จะได้ผลลัพธ์เป็นจริงเมื่อเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่งเป็นจริง
หรือทั้งสองเงื่อนไขเป็นจริง

ก�รเขียนโปรแกรมเกมที่แข่งกันเล่นเก็บคะแนน ๒ คน จะต้องมีก�ร

ตรวจสอบเงื่อนไขที่จะเพิ่มคะแนนของทั้ง ๒ ฝ่�ย และต้องตรวจสอบ

เงื่อนไขของก�รจบเกมด้วย

เป็นก�รตรวจสอบว่�ตัวละครใดมีคะแนนถึง 50 ก่อน จะเป็นผู้ชนะ

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 85

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖54

ใบงาน ๑๑ : เดินตามเส้น

	 เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Ladybug1	(เต่�ทอง)	เดินต�มเส้นสีดำ�ที่เป็นวงรี

ขั้นเตรียมตัวละคร Ladybug1 และวาดภาพวงรีที่ฉากหลัง

๑.	คลิกที่	Backdrops	ในส่วนพื้นที่เวที

๒.	คลิกที่แถบ	Backdrops

๓.	เลือกเครื่องมือ	Circle	

๔.	กำ�หนดเส้นสีดำ�	ขน�ดเส้น	20	ไม่มีสีพื้น	

๕.	ว�ดภ�พวงรี	โดยใช้เครื่องมือ	Select	ให้จุดศูนย์กล�งของวงรีอยู่ตรงกล�ง

				ฉ�กหลังพอดี

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๑

        
 

เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่ำทอง) เดินตำมเส้นสีด ำที่เป็นวงรี 

 
ขั้นเตรียมตัวละคร Ladybug1 และวาดภาพวงรีที่ฉากหลัง 

๑. คลิกท่ี Backdrops ในส่วนพื้นที่เวที 
๒. คลิกท่ีแถบ Backdrops 
๓. เลือกเครื่องมือ Circle  
๔. ก ำหนดเส้นสีด ำ ขนำดเส้น 20 ไม่มีสีพ้ืน  
๕. วำดภำพวงรี โดยใช้เครื่องมือ Select ให้จุดศูนย์กลำงของวงรีอยู่ตรงกลำงฉำกหลังพอดี 

 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๑ : เดินตามเส้น 

๑ 

๒ 

๓ 

๕ 

๔ 

        
 

เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่ำทอง) เดินตำมเส้นสีด ำที่เป็นวงรี 

 
ขั้นเตรียมตัวละคร Ladybug1 และวาดภาพวงรีที่ฉากหลัง 

๑. คลิกท่ี Backdrops ในส่วนพื้นที่เวที 
๒. คลิกท่ีแถบ Backdrops 
๓. เลือกเครื่องมือ Circle  
๔. ก ำหนดเส้นสีด ำ ขนำดเส้น 20 ไม่มีสีพ้ืน  
๕. วำดภำพวงรี โดยใช้เครื่องมือ Select ให้จุดศูนย์กลำงของวงรีอยู่ตรงกลำงฉำกหลังพอดี 

 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๑ : เดินตามเส้น 

๑ 

๒ 

๓ 

๕ 

๔ 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖86

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 55

๖.	เพิ่มตัวละคร	Ladybug1	แล้วว�ดภ�พวงกลมสีแดงที่หนวดข้�งซ้�ย	และวงกลม

				สีนำ้�เงินท่ีหนวดข้�งขว�	(วงกลมจะมีขน�ดเท่�กันห�กใช้วิธี	copy	แล้วเปลี่ยนสี)	

๗.	เขียนสคริปต์เพื่อกำ�หนดทิศท�ง	90	องศ�	และตำ�แหน่งเริ่มต้น	ดังภ�พ

๘.	เขียนสคริปต์เพื่อให้ตัวละคร	Ladybug1	เดินไปต�มเส้นวงรีสีดำ�	๑	รอบ	

				ตรวจสอบก�รสัมผัสของหนวดด้�นซ้�ยของตัวละคร	Ladybug1	กับ

				เส้นวงรีสีดำ�	ต�มรหัสลำ�ลอง	ดังนี้

	 รหัสลำ�ลองของตัวละคร	Ladybug1	

	 ๑)	เดิน	๓	ก้�ว

	 ๒)	ถ้�	สีแดง	สัมผัส	สีดำ�	

	 				-	เลี้ยวซ้�ย	๓	องศ�

	 ๓)	ทำ�ซำ้�ข้อ	๑	–	๒	จนตัวละคร	Ladybug1	เคลื่อนที่ครบ	๑	รอบ

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๑

๖. เพ่ิมตัวละคร Ladybug1 แล้ววำดภำพวงกลมสีแดงที่หนวดข้ำงซ้ำย และวงกลมสีน้ ำเงินที่หนวดข้ำงขวำ 
(วงกลมจะมีขนำดเท่ำกันหำกใช้วิธี copy แล้วเปลี่ยนสี)  

   
 

๗. เขียนสคริปต์เพื่อก ำหนดทิศทำง 90 องศำ และต ำแหน่งเริ่มต้น ดังภำพ 

   
 

๘. เขียนสคริปต์เพ่ือให้ตัวละคร Ladybug1 เดินไปตำมเส้นวงรีสีด ำ ๑ รอบ  
ตรวจสอบกำรสัมผัสของหนวดด้ำนซ้ำยของตัวละคร Ladybug1 กับเส้นวงรีสีด ำ  
ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Ladybug1  
๑) เดิน ๓ ก้ำว 
๒) ถ้ำ สีแดง สัมผัส สีด ำ  
  - เลี้ยวซ้ำย ๓ องศำ 
๓) ท ำซ้ ำข้อ ๑ – ๒ จนตัวละคร Ladybug1 เคลื่อนที่ครบ ๑ รอบ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 
 

๖. เพ่ิมตัวละคร Ladybug1 แล้ววำดภำพวงกลมสีแดงที่หนวดข้ำงซ้ำย และวงกลมสีน้ ำเงินที่หนวดข้ำงขวำ 
(วงกลมจะมีขนำดเท่ำกันหำกใช้วิธี copy แล้วเปลี่ยนสี)  

   
 

๗. เขียนสคริปต์เพื่อก ำหนดทิศทำง 90 องศำ และต ำแหน่งเริ่มต้น ดังภำพ 

   
 

๘. เขียนสคริปต์เพ่ือให้ตัวละคร Ladybug1 เดินไปตำมเส้นวงรีสีด ำ ๑ รอบ  
ตรวจสอบกำรสัมผัสของหนวดด้ำนซ้ำยของตัวละคร Ladybug1 กับเส้นวงรีสีด ำ  
ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Ladybug1  
๑) เดิน ๓ ก้ำว 
๒) ถ้ำ สีแดง สัมผัส สีด ำ  
  - เลี้ยวซ้ำย ๓ องศำ 
๓) ท ำซ้ ำข้อ ๑ – ๒ จนตัวละคร Ladybug1 เคลื่อนที่ครบ ๑ รอบ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 
 

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 87

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖56

						บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

๖. เพ่ิมตัวละคร Ladybug1 แล้ววำดภำพวงกลมสีแดงที่หนวดข้ำงซ้ำย และวงกลมสีน้ ำเงินที่หนวดข้ำงขวำ 
(วงกลมจะมีขนำดเท่ำกันหำกใช้วิธี copy แล้วเปลี่ยนสี)  

   
 

๗. เขียนสคริปต์เพื่อก ำหนดทิศทำง 90 องศำ และต ำแหน่งเริ่มต้น ดังภำพ 

   
 

๘. เขียนสคริปต์เพ่ือให้ตัวละคร Ladybug1 เดินไปตำมเส้นวงรีสีด ำ ๑ รอบ  
ตรวจสอบกำรสัมผัสของหนวดด้ำนซ้ำยของตัวละคร Ladybug1 กับเส้นวงรีสีด ำ  
ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Ladybug1  
๑) เดิน ๓ ก้ำว 
๒) ถ้ำ สีแดง สัมผัส สีด ำ  
  - เลี้ยวซ้ำย ๓ องศำ 
๓) ท ำซ้ ำข้อ ๑ – ๒ จนตัวละคร Ladybug1 เคลื่อนที่ครบ ๑ รอบ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 
 

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๑

๙.	เขียนรหัสลำ�ลองเพื ่อตรวจสอบก�รสัมผัสของหนวดด้�นขว�ของตัวละคร	

				Ladybug1	กับเส้นวงรีสีดำ�	

๑๐.	เขียนสคริปต์ต�มรหัสลำ�ลองในข้อ	๙.

						บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

๙. เขียนรหัสล ำลองเพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสของหนวดด้ำนขวำของตัวละคร Ladybug1 กับเส้นวงรีสีด ำ  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๑๐. เขียนสคริปต์ตำมรหัสล ำลองในข้อ ๙. 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

  

 
 
  

๑) เดิน ๓ ก้�ว

๒) ถ้� สีนำ้�เงิน สัมผัส สีดำ� - เลี้ยวขว� ๓ องศ�

๓) ทำ�ซำ้�ข้อ ๑ - ๒ จนตัวละคร Ladybug1 เคลื่อนที่ครบ ๑ รอบ



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 87

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖56

						บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

๖. เพ่ิมตัวละคร Ladybug1 แล้ววำดภำพวงกลมสีแดงที่หนวดข้ำงซ้ำย และวงกลมสีน้ ำเงินที่หนวดข้ำงขวำ 
(วงกลมจะมีขนำดเท่ำกันหำกใช้วิธี copy แล้วเปลี่ยนสี)  

   
 

๗. เขียนสคริปต์เพื่อก ำหนดทิศทำง 90 องศำ และต ำแหน่งเริ่มต้น ดังภำพ 

   
 

๘. เขียนสคริปต์เพ่ือให้ตัวละคร Ladybug1 เดินไปตำมเส้นวงรีสีด ำ ๑ รอบ  
ตรวจสอบกำรสัมผัสของหนวดด้ำนซ้ำยของตัวละคร Ladybug1 กับเส้นวงรีสีด ำ  
ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Ladybug1  
๑) เดิน ๓ ก้ำว 
๒) ถ้ำ สีแดง สัมผัส สีด ำ  
  - เลี้ยวซ้ำย ๓ องศำ 
๓) ท ำซ้ ำข้อ ๑ – ๒ จนตัวละคร Ladybug1 เคลื่อนที่ครบ ๑ รอบ 

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

  

 
 

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๑

๙.	เขียนรหัสลำ�ลองเพื ่อตรวจสอบก�รสัมผัสของหนวดด้�นขว�ของตัวละคร	

				Ladybug1	กับเส้นวงรีสีดำ�	

๑๐.	เขียนสคริปต์ต�มรหัสลำ�ลองในข้อ	๙.

						บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

๙. เขียนรหัสล ำลองเพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสของหนวดด้ำนขวำของตัวละคร Ladybug1 กับเส้นวงรีสีด ำ  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๑๐. เขียนสคริปต์ตำมรหัสล ำลองในข้อ ๙. 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

  

 
 
  

๑) เดิน ๓ ก้�ว

๒) ถ้� สีนำ้�เงิน สัมผัส สีดำ� - เลี้ยวขว� ๓ องศ�

๓) ทำ�ซำ้�ข้อ ๑ - ๒ จนตัวละคร Ladybug1 เคลื่อนที่ครบ ๑ รอบ



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖88

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 57

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๑

๑.	ถ้�ตัวละคร	Ladybug1	เดินไปท�งขว�	ตอนเร่ิมต้น	หนวดสีแดงหรือหนวดสีนำ�้เงิน	

				หนวดสีใดจะสัมผัสเส้นวงรีสีดำ�ก่อน	และตัวละคร	Ladybug1	เล้ียวซ้�ยหรือขว�

๒.	ถ้�ปรับคำ�สั ่งเป็น	move	1	steps	ผลลัพธ์ที ่ได้	แตกต่�งจ�กก�รใช้คำ�สั ่ง	

				move	3	steps	อย่�งไร	

๓.	ถ้�ปรับคำ�สั่งเป็น	move	10	steps	จะเกิดอะไรขึ้นกับก�รเคลื่อนที่ของตัวละคร	

				Ladybug1	และจะแก้ไขปัญห�อย่�งไร

๔.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

หนวดสีแดงจะสัมผัสเส้นวงรีสีดำ�ก่อน ตัวละคร Ladybug1 จะเลี้ยวซ�้ย

ตัวละคร Ladybug1 จะเดินจนครบรอบด้วยเวล�ช้�ลง

ตัวละคร Ladybug1 จะเดินออกจ�กเส้นวงรีสีดำ�

ก�รเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเดินท�งเส้นที่กำ�หนด จะใช้ก�รตรวจสอบ

ก�รสัมผัสสี และให้หันม�อยู่ในตำ�แหน่งของเส้น

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 89

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 59

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๒

ใบงาน ๑๒ : Fruit delivery 

	 เขียนสคริปต์เพื่อสร้�งภ�พเคลื่อนไหว	ให้ตัวละคร	Ladybug1	(เต่�ทอง)	นำ�

ผลไม้แล้วไปส่งให้ลิง			

๑.	เพิ่มตัวละคร	Strawberry	และ	Monkey

๒.	เขียนสคริปต์เพื่อระบุตำ�แหน่งเริ่มต้นของตัวละครต�มภ�พตัวอย่�ง	

๓.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Ladybug1	เพื่อตรวจสอบก�รสัมผัสกับ	ตัวละคร

				Strawberry	ถ้�	สัมผัสตัวละคร	Strawberry	ให้ส่งข้อคว�ม	“delivery”	ออกไป

					

๔.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Strawberry	เมื่อได้รับข้อคว�ม	“delivery”

				๑)	ให้ตัวละคร	Strawberry	อยู่บนหลังตัวละคร	Ladybug1	จนกระทั่ง	สัมผัส

								ตัวละคร	Monkey	

				๒)	ให้ตัวละคร	Strawberry	ไปอยู่ที่ตัวละคร	Monkey							

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

        
 

เขียนสคริปต์เพ่ือสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่ำทอง) น ำผลไม้แล้วไปส่งให้ลิง      

 
๑. เพ่ิมตัวละคร Strawberry และ Monkey 
๒. เขียนสคริปต์เพ่ือระบุต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละครตำมภำพตัวอย่ำง  
๓. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Strawberry  

ถ้า สัมผัสตัวละคร Strawberry ให้ส่งข้อควำม “delivery” ออกไป  

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 

๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Strawberry เมื่อได้รับข้อควำม “delivery” 
     ๑) ให้ตัวละคร Strawberry อยู่บนหลังตัวละคร Ladybug1 จนกระทั่ง สัมผัสตัวละคร Monkey  
     ๒) ให้ตัวละคร Strawberry ไปอยู่ที่ตัวละคร Monkey        

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๒ : Fruit delivery  

        
 

เขียนสคริปต์เพ่ือสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่ำทอง) น ำผลไม้แล้วไปส่งให้ลิง      

 
๑. เพ่ิมตัวละคร Strawberry และ Monkey 
๒. เขียนสคริปต์เพ่ือระบุต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละครตำมภำพตัวอย่ำง  
๓. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Strawberry  

ถ้า สัมผัสตัวละคร Strawberry ให้ส่งข้อควำม “delivery” ออกไป  

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 

๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Strawberry เมื่อได้รับข้อควำม “delivery” 
     ๑) ให้ตัวละคร Strawberry อยู่บนหลังตัวละคร Ladybug1 จนกระทั่ง สัมผัสตัวละคร Monkey  
     ๒) ให้ตัวละคร Strawberry ไปอยู่ที่ตัวละคร Monkey        

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๒ : Fruit delivery  



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 89

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 59

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๒

ใบงาน ๑๒ : Fruit delivery 

	 เขียนสคริปต์เพื่อสร้�งภ�พเคลื่อนไหว	ให้ตัวละคร	Ladybug1	(เต่�ทอง)	นำ�

ผลไม้แล้วไปส่งให้ลิง			

๑.	เพิ่มตัวละคร	Strawberry	และ	Monkey

๒.	เขียนสคริปต์เพื่อระบุตำ�แหน่งเริ่มต้นของตัวละครต�มภ�พตัวอย่�ง	

๓.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Ladybug1	เพื่อตรวจสอบก�รสัมผัสกับ	ตัวละคร

				Strawberry	ถ้�	สัมผัสตัวละคร	Strawberry	ให้ส่งข้อคว�ม	“delivery”	ออกไป

					

๔.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Strawberry	เมื่อได้รับข้อคว�ม	“delivery”

				๑)	ให้ตัวละคร	Strawberry	อยู่บนหลังตัวละคร	Ladybug1	จนกระทั่ง	สัมผัส

								ตัวละคร	Monkey	

				๒)	ให้ตัวละคร	Strawberry	ไปอยู่ที่ตัวละคร	Monkey							

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

        
 

เขียนสคริปต์เพ่ือสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่ำทอง) น ำผลไม้แล้วไปส่งให้ลิง      

 
๑. เพ่ิมตัวละคร Strawberry และ Monkey 
๒. เขียนสคริปต์เพ่ือระบุต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละครตำมภำพตัวอย่ำง  
๓. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Strawberry  

ถ้า สัมผัสตัวละคร Strawberry ให้ส่งข้อควำม “delivery” ออกไป  

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 

๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Strawberry เมื่อได้รับข้อควำม “delivery” 
     ๑) ให้ตัวละคร Strawberry อยู่บนหลังตัวละคร Ladybug1 จนกระทั่ง สัมผัสตัวละคร Monkey  
     ๒) ให้ตัวละคร Strawberry ไปอยู่ที่ตัวละคร Monkey        

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๒ : Fruit delivery  

        
 

เขียนสคริปต์เพ่ือสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่ำทอง) น ำผลไม้แล้วไปส่งให้ลิง      

 
๑. เพ่ิมตัวละคร Strawberry และ Monkey 
๒. เขียนสคริปต์เพ่ือระบุต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละครตำมภำพตัวอย่ำง  
๓. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Strawberry  

ถ้า สัมผัสตัวละคร Strawberry ให้ส่งข้อควำม “delivery” ออกไป  

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 

๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Strawberry เมื่อได้รับข้อควำม “delivery” 
     ๑) ให้ตัวละคร Strawberry อยู่บนหลังตัวละคร Ladybug1 จนกระทั่ง สัมผัสตัวละคร Monkey  
     ๒) ให้ตัวละคร Strawberry ไปอยู่ที่ตัวละคร Monkey        

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๒ : Fruit delivery  



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖90

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖60

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

        
 

เขียนสคริปต์เพ่ือสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่ำทอง) น ำผลไม้แล้วไปส่งให้ลิง      

 
๑. เพ่ิมตัวละคร Strawberry และ Monkey 
๒. เขียนสคริปต์เพ่ือระบุต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละครตำมภำพตัวอย่ำง  
๓. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Strawberry  

ถ้า สัมผัสตัวละคร Strawberry ให้ส่งข้อควำม “delivery” ออกไป  

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 

๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Strawberry เมื่อได้รับข้อควำม “delivery” 
     ๑) ให้ตัวละคร Strawberry อยู่บนหลังตัวละคร Ladybug1 จนกระทั่ง สัมผัสตัวละคร Monkey  
     ๒) ให้ตัวละคร Strawberry ไปอยู่ที่ตัวละคร Monkey        

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๒ : Fruit delivery  

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๒

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 91

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 61

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๒

๑.	เหตุใดก�รเขยีนสคริปต์ที่ตัวละคร	Ladybug1	เพียงที่เดียว	จึงไม่ส�ม�รถสัง่ให้

				ตัวละคร	Strawberry	เคลื่อนที่ได้

๒.	ในกิจกรรมน้ี	มีก�รใช้บล็อกคำ�ส่ัง	Broadcast	และ	when	I	receive	ในสถ�นก�รณ์ใด

๓.	ยกตัวอย่�งเกมหรือนิท�นท่ีมีก�รใช้บล็อกคำ�ส่ัง	Broadcast	และ	when	I	receive	

๔.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ในโปรแกรม Scratch ไม่ส�ม�รถสั่งให้ตัวละครอื่นเคลื่อนที่ได้ จึงต้องใช้

คำ�สั่ง broadcast เพื่อส่งส�รไปให้ตัวละครอื่น

เมื่อตัวละคร Ladybug1 สัมผัสกับตัวละคร Strawberry และ

นิท�นร�ชสีห์กับหนู เมื่อร�ชสีห์พูดเสร็จก็ให้ broadcast ไปที่หนู เพื่อ

ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อจะให้ตัวละครอื่นทำ�ง�น จะต้องใช้คำ�สั่ง

เมื่อตัวละคร Ladybug1 สัมผัสกับตัวละคร Monkey

ให้หนูพูดต่อ 

broadcast และตัวละครอื่นจะต้องใช้คำ�สั่ง when I receive



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖90

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖60

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

        
 

เขียนสคริปต์เพ่ือสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่ำทอง) น ำผลไม้แล้วไปส่งให้ลิง      

 
๑. เพ่ิมตัวละคร Strawberry และ Monkey 
๒. เขียนสคริปต์เพ่ือระบุต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละครตำมภำพตัวอย่ำง  
๓. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Strawberry  

ถ้า สัมผัสตัวละคร Strawberry ให้ส่งข้อควำม “delivery” ออกไป  

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 
 

๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Strawberry เมื่อได้รับข้อควำม “delivery” 
     ๑) ให้ตัวละคร Strawberry อยู่บนหลังตัวละคร Ladybug1 จนกระทั่ง สัมผัสตัวละคร Monkey  
     ๒) ให้ตัวละคร Strawberry ไปอยู่ที่ตัวละคร Monkey        

บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๒ : Fruit delivery  

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๒

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 91

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 61

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๒

๑.	เหตุใดก�รเขยีนสคริปต์ที่ตัวละคร	Ladybug1	เพียงที่เดียว	จึงไม่ส�ม�รถสัง่ให้

				ตัวละคร	Strawberry	เคลื่อนที่ได้

๒.	ในกิจกรรมน้ี	มีก�รใช้บล็อกคำ�ส่ัง	Broadcast	และ	when	I	receive	ในสถ�นก�รณ์ใด

๓.	ยกตัวอย่�งเกมหรือนิท�นท่ีมีก�รใช้บล็อกคำ�ส่ัง	Broadcast	และ	when	I	receive	

๔.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ในโปรแกรม Scratch ไม่ส�ม�รถสั่งให้ตัวละครอื่นเคลื่อนที่ได้ จึงต้องใช้

คำ�สั่ง broadcast เพื่อส่งส�รไปให้ตัวละครอื่น

เมื่อตัวละคร Ladybug1 สัมผัสกับตัวละคร Strawberry และ

นิท�นร�ชสีห์กับหนู เมื่อร�ชสีห์พูดเสร็จก็ให้ broadcast ไปที่หนู เพื่อ

ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อจะให้ตัวละครอื่นทำ�ง�น จะต้องใช้คำ�สั่ง

เมื่อตัวละคร Ladybug1 สัมผัสกับตัวละคร Monkey

ให้หนูพูดต่อ 

broadcast และตัวละครอื่นจะต้องใช้คำ�สั่ง when I receive



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖92

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 63

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๓

ใบงาน ๑๓ : ชนลูกโป่ง 

๑.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ไปชนลูกโป่ง	เมื่อชนถูกลูกโป่ง	แล้วลูกโป่ง

				จะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร	S

				๑.๑	เพิ่มฉ�กหลังชื่อ	Wall	1	เพิ่มตัวละคร	Balloon1	และตัวละคร	Cat	Flying	

	 		แล้วลบตัวละครเดิมออก

				๑.๒	ข้อคว�มภ�ษ�อังกฤษที่นักเรียนต้องก�รแสดงคือคำ�ว่�	

				๑.๓	เพิ่มชุดตัวละคร	ที่เป็นตัวอักษรภ�ษ�อังกฤษตัวแรกของข้อคว�ม	

	 		ที่ตัวละคร	Balloon1	

        

 

๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ไปชนลูกโป่ง เมื่อชนถูกลูกโป่ง แล้วลูกโป่งจะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S 
๑.๑ เพ่ิมฉำกหลังชื่อ Wall 1 เพ่ิมตัวละคร Balloon1 และตัวละคร Cat Flying แล้วลบตัวละครเดิมออก

 
๑.๒ ข้อควำมภำษำอังกฤษที่นักเรียนต้องกำรแสดงคือค ำว่ำ ................................................. 
๑.๓ เพ่ิมชุดตัวละคร ที่เป็นตัวอักษรภำษำอังกฤษตัวแรกของข้อควำม ที่ตัวละคร Balloon1  

       
 

๑.๔ เขียนสคริปต์ ที่ตัวละคร Cat Flying เพ่ือก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น แล้วเคลื่อนที่ผ่ำนลูกโป่ง 
ไปจนถึงขอบเวที 

     
 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๓ : ชนลูกโป่ง 

๑ 

๒ 

๓ 

๔ 
๕ 

        

 

๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ไปชนลูกโป่ง เมื่อชนถูกลูกโป่ง แล้วลูกโป่งจะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S 
๑.๑ เพ่ิมฉำกหลังชื่อ Wall 1 เพ่ิมตัวละคร Balloon1 และตัวละคร Cat Flying แล้วลบตัวละครเดิมออก

 
๑.๒ ข้อควำมภำษำอังกฤษที่นักเรียนต้องกำรแสดงคือค ำว่ำ ................................................. 
๑.๓ เพ่ิมชุดตัวละคร ที่เป็นตัวอักษรภำษำอังกฤษตัวแรกของข้อควำม ที่ตัวละคร Balloon1  

       
 

๑.๔ เขียนสคริปต์ ที่ตัวละคร Cat Flying เพ่ือก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น แล้วเคลื่อนที่ผ่ำนลูกโป่ง 
ไปจนถึงขอบเวที 

     
 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๓ : ชนลูกโป่ง 

๑ 

๒ 

๓ 

๔ 
๕ 

S

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 93

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖64

				๑.๔	เขียนสคริปต์	ที่ตัวละคร	Cat	Flying	เพื่อกำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น	

	 			แล้วเคลื่อนที่ผ่�นลูกโป่งไปจนถึงขอบเวที

				๑.๕	เขียนสคริปต์ที่ตัวละคร	Balloon1	เพื่อตรวจสอบก�รสัมผัสกับตัวละคร	

	 			Cat	Flying	ต�มรหัสลำ�ลองนี้

	 			๑)	กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้นของลูกโป่ง

	 			๒)	เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นภ�พ	ลูกโป่ง	(balloon1-a)

	 			๓)	รอจนกระทั่ง	สัมผัสกับตัวละคร	Cat	Flying

	 	 เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นตัวอักษรภ�ษ�อังกฤษ	(Block-…….)

	 			๔)	ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังตำ�แหน่งที่ต้องก�ร

        

 

๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ไปชนลูกโป่ง เมื่อชนถูกลูกโป่ง แล้วลูกโป่งจะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S 
๑.๑ เพ่ิมฉำกหลังชื่อ Wall 1 เพ่ิมตัวละคร Balloon1 และตัวละคร Cat Flying แล้วลบตัวละครเดิมออก

 
๑.๒ ข้อควำมภำษำอังกฤษที่นักเรียนต้องกำรแสดงคือค ำว่ำ ................................................. 
๑.๓ เพ่ิมชุดตัวละคร ที่เป็นตัวอักษรภำษำอังกฤษตัวแรกของข้อควำม ที่ตัวละคร Balloon1  

       
 

๑.๔ เขียนสคริปต์ ที่ตัวละคร Cat Flying เพ่ือก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น แล้วเคลื่อนที่ผ่ำนลูกโป่ง 
ไปจนถึงขอบเวที 

     
 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๓ : ชนลูกโป่ง 

๑ 

๒ 

๓ 

๔ 
๕ 

๑.๕ เขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Balloon1 เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Cat Flying ตำมรหัสล ำลองนี้ 
๑) ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นของลูกโป่ง 
๒) เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นภำพ ลูกโป่ง (balloon1-a) 
๓) รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Cat Flying 
 เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นตัวอักษรภำษำอังกฤษ (Block-…….) 
๔) ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต ำแหน่งที่ต้องกำร 
 

   
 

                  
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนใช้บล็อกค ำสั่งใด ในกำรตรวจสอบว่ำตัวละครแมวชนลูกโป่ง 

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

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

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

๒. นักเรียนใช้วิธีกำรใด เพ่ือให้ลูกโป่งเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S 
............................................................................ ............................................………………………………………......... 
......................................................................................................................... ………………………………………........
................................................................................................................ ..............……………………………...............  

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

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

 

 

 

 

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๓



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 93

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖64

				๑.๔	เขียนสคริปต์	ที่ตัวละคร	Cat	Flying	เพื่อกำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น	

	 			แล้วเคลื่อนที่ผ่�นลูกโป่งไปจนถึงขอบเวที

				๑.๕	เขียนสคริปต์ที่ตัวละคร	Balloon1	เพื่อตรวจสอบก�รสัมผัสกับตัวละคร	

	 			Cat	Flying	ต�มรหัสลำ�ลองนี้

	 			๑)	กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้นของลูกโป่ง

	 			๒)	เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นภ�พ	ลูกโป่ง	(balloon1-a)

	 			๓)	รอจนกระทั่ง	สัมผัสกับตัวละคร	Cat	Flying

	 	 เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นตัวอักษรภ�ษ�อังกฤษ	(Block-…….)

	 			๔)	ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังตำ�แหน่งที่ต้องก�ร

        

 

๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ไปชนลูกโป่ง เมื่อชนถูกลูกโป่ง แล้วลูกโป่งจะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S 
๑.๑ เพ่ิมฉำกหลังชื่อ Wall 1 เพ่ิมตัวละคร Balloon1 และตัวละคร Cat Flying แล้วลบตัวละครเดิมออก

 
๑.๒ ข้อควำมภำษำอังกฤษที่นักเรียนต้องกำรแสดงคือค ำว่ำ ................................................. 
๑.๓ เพ่ิมชุดตัวละคร ที่เป็นตัวอักษรภำษำอังกฤษตัวแรกของข้อควำม ที่ตัวละคร Balloon1  

       
 

๑.๔ เขียนสคริปต์ ที่ตัวละคร Cat Flying เพ่ือก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น แล้วเคลื่อนที่ผ่ำนลูกโป่ง 
ไปจนถึงขอบเวที 

     
 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๓ : ชนลูกโป่ง 

๑ 

๒ 

๓ 

๔ 
๕ 

๑.๕ เขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Balloon1 เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Cat Flying ตำมรหัสล ำลองนี้ 
๑) ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นของลูกโป่ง 
๒) เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นภำพ ลูกโป่ง (balloon1-a) 
๓) รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Cat Flying 
 เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นตัวอักษรภำษำอังกฤษ (Block-…….) 
๔) ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต ำแหน่งที่ต้องกำร 
 

   
 

                  
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนใช้บล็อกค ำสั่งใด ในกำรตรวจสอบว่ำตัวละครแมวชนลูกโป่ง 

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

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

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

๒. นักเรียนใช้วิธีกำรใด เพ่ือให้ลูกโป่งเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S 
............................................................................ ............................................………………………………………......... 
......................................................................................................................... ………………………………………........
................................................................................................................ ..............……………………………...............  

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

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

 

 

 

 

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๓



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖94

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 65

๑.	นักเรียนใช้บล็อกคำ�สั่งใด	ในก�รตรวจสอบว่�ตัวละครแมวชนลูกโป่ง

๒.	นักเรียนใช้วิธีก�รใด	เพื่อให้ลูกโป่งเปลี่ยนเป็นตัวอักษร	S

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๓

เขียนสคริปต์ที่ตัวละครแมว โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง if touching Balloon1

เพิ่มชุดตัวละคร โดยเพิ่มตัวอักษร S แล้วใช้คำ�สั่ง switch costume

ก�รเขียนโปรแกรมให้แมวไปสัมผัสลูกโป่งแล้วลูกโป่งเปลี่ยนเป็นตัวอักษร

จะต้องใช้คำ�สั่งตรวจสอบก�รสัมผัสระหว่�งแมวกับลูกโป่ง เมื่อเงื่อนไข

เป็นจริง ก็ให้เปลี่ยนชุดตัวละครจ�กลูกโป่งเป็นตัวอักษร

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 95

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 67

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๔

ใบงาน ๑๔ : เคลื่อนไหวแสดงข้อความ

๑.	ดูตัวอย่�งผลรันโปรแกรมที่แสดงข้อคว�มภ�ษ�อังกฤษ	เมื่อแมวเคลื่อนที่ขึ้นไป

			ชนลูกโป่งทีละลูก	ลูกโป่งที่ถูกชนแต่ละลูกจะกล�ยเป็นตัวอักษรแต่ละตัว	เมื่อ

			ชนครบทุกลูกแล้ว	ตัวอักษรท้ังหมดจะเคล่ือนท่ีลงม�เรียงกันเป็นคำ�ว่�	“SCRATCH”
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ข้อ ๑ 

 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

                  
  รอจนกระทั่งเงื่อนไขเป็นจริง      เงื่อนไข กำรสัมผัสตัวละครที่ระบุไว้ 

 
 
 

 

 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๔ : เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 

        

 

๑. ดูตัวอย่ำงผลรันโปรแกรมท่ีแสดงข้อควำมภำษำอังกฤษ เมื่อแมวเคลื่อนที่ขึ้นไปชนลูกโป่งทีละลูก ลูกโป่งที่ถูก
ชนแต่ละลูกจะกลำยเป็นตัวอักษรแต่ละตัว เมื่อชนครบทุกลูกแล้ว ตัวอักษรทั้งหมดจะเคลื่อนที่ลงมำเรียงกัน
เป็นค ำว่ำ “SCRATCH” ดังรูป 

     
 

๒. เขียนสคริปต์ให้แมวเคลื่อนที่ลอยผ่ำนลูกโป่งทีละลูก และเมื่อชนลูกโป่งลูกใดก็ให้ลูกนั้นเปลี่ยนเป็นตัวอักษร
ภำษำอังกฤษ และเมื่อชนครบทุกลูกแล้ว ให้ตัวอักษรภำษำอังกฤษเคลื่อนที่ลงมำอยู่ในระดับเดียวกัน ดังรูปใน
ข้อ ๑ 

 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

                  
  รอจนกระทั่งเงื่อนไขเป็นจริง      เงื่อนไข กำรสัมผัสตัวละครที่ระบุไว้ 

 
 
 

 

 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๔ : เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖96

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖68

๑.	ก�รรอให้ตัวอักษรทุกตัวเคลื่อนที่ลงม�อยู่ที่ระดับเดียวกัน	พร้อมกัน	ส�ม�รถใช้

				บล็อกคำ�สั่ง																			ได้หรือไม่	อย่�งไร

๒.	ก�รแสดงข้อคว�มน้ัน	นอกจ�กก�รเคล่ือนท่ีของตัวอักษรแล้ว	ยังมีวิธีอ่ืนอีกหรือไม่	

				อย่�งไร

๓.	ห�กไม่ใช้ตัวละครท่ีเป็นตัวอักษร	นักเรียนส�ม�รถสร้�งตัวอักษรด้วยวิธีอ่ืนได้หรือไม่

				อย่�งไร

๔.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. กำรรอให้ตัวอักษรทุกตัวเคลื่อนที่ลงมำอยู่ที่ระดับเดียวกัน พร้อมกัน สำมำรถใช้บล็อกค ำสั่ง                          
ได้หรือไม่ อย่ำงไร 
……..................................................................................................................………………………………………......... 
....................................................................................................................... ..………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………............... 

๒. กำรแสดงข้อควำมนั้น นอกจำกกำรเคลื่อนที่ของตัวอักษรแล้ว ยังมีวิธีอ่ืนอีกหรือไม่ อย่ำงไร 
……..................................................................................................................………………………………………......... 
........................................................................................................... ..............………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………............... 

๓. หำกไม่ใช้ตัวละครที่เป็นตัวอักษร นักเรียนสำมำรถสร้ำงตัวอักษรด้วยวิธีอ่ืนได้หรือไม่ อย่ำงไร 
……..................................................................................................................………………………………………......... 
......................................................... ................................................................………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………...............  

๔. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๔

ไม่ได้ จะต้องใช้คำ�สั่ง broadcast เพื่อส่งส�รไปยังตัวละครลูกโป่งที่

ที่เป็นตัวอักษรภ�ษ�อังกฤษแล้ว ให้เคลื่อนที่ลงม�อยู่ในระดับเดียวกัน

เป็นเวล� ๒ วิน�ที

ทำ�ให้มีขน�ดใหญ่ขึ้น หรือทำ�ให้กระพริบ

ว�ดเองจ�ก Scratch editor หรือนำ�เข้�รูปภ�พตัวอักษรจ�กที่อื่นก็ได้

ก�รเขียนโปรแกรม Animation ที่มีก�รสัมผัสกันของตัวละครหล�ยตัว

จะต้องใช้คำ�สั่ง if touching ... และ broadcast

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 97

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖70

ใบงาน ๑๕ : แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรม

๑.	เมื่อนักเรียนเล่นเกม	Help	dancer	แล้ว	ตอบคำ�ถ�มต่อไปนี้

				๑)	ก�รเคลื่อนที่ของตัวละคร	Tatiana	เพื่อไปห�ตัวละคร	Wizard	(พ่อมด)	

	 ๑.๑)	จะต้องใช้เม�ส์หรือแป้นพิมพ์	ในควบคุมก�รเดินท�ง	

	 ๑.๒)	ส�ม�รถเดินทะลุกำ�แพงสีส้มได้หรือไม่

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

        

 

๑. เมื่อนักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้ว ตอบค ำถำมต่อไปนี้ 

 
๑) กำรเคลื่อนที่ของตัวละคร Tatiana เพ่ือไปหำตัวละคร Wizard (พ่อมด)  

๑.๑) จะต้องใช้เมำส์หรือแป้นพิมพ์ ในควบคุมกำรเดินทำง  
............................................................................................................................. ............................................ 

๑.๒) สำมำรถเดินทะลุก ำแพงสีส้มได้หรือไม่ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๒) เมื่อตัวละคร Tatiana สัมผัสกับตัวละคร Wizard (พ่อมด) จะเกิดเหตุกำรณ์ใด 
............................................................................................................................ ............................................. 
............................................................................................................................. ............................................. 
๓) เมื่อตัวละคร Tatiana เดินไปสัมผัสตัวละคร Broom (ไม้กวำด) เพ่ือขี่ไม้กวำดไปยังพ้ืนที่สีแดง จะต้องใช้
เมำส์หรือแป้นพิมพ์ในกำรควบคุมกำรเคลื่อนที่ 
............................................................................................................................. ...................................... 
๔) เมื่อขึ้นข้อควำม ให้กดแป้น Space bar หำกกดแล้ว จะเกิดเหตุกำรณ์อะไรขึ้นบ้ำง 
............................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................................................. ............................................. 

 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๕ : แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

๒)	เมื่อตัวละคร	Tatiana	สัมผัสกับตัวละคร	Wizard	(พ่อมด)	จะเกิดเหตุก�รณ์ใด

ใช้แป้นพิมพ์

ไม่ได้

จะมีคำ�ถ�มขึ้นม�ให้ตอบ ถ้�ตอบถูกจึงจะเดินไปยังไม้กว�ดได้



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 97

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖70

ใบงาน ๑๕ : แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรม

๑.	เมื่อนักเรียนเล่นเกม	Help	dancer	แล้ว	ตอบคำ�ถ�มต่อไปนี้

				๑)	ก�รเคลื่อนที่ของตัวละคร	Tatiana	เพื่อไปห�ตัวละคร	Wizard	(พ่อมด)	

	 ๑.๑)	จะต้องใช้เม�ส์หรือแป้นพิมพ์	ในควบคุมก�รเดินท�ง	

	 ๑.๒)	ส�ม�รถเดินทะลุกำ�แพงสีส้มได้หรือไม่

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

        

 

๑. เมื่อนักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้ว ตอบค ำถำมต่อไปนี้ 

 
๑) กำรเคลื่อนที่ของตัวละคร Tatiana เพ่ือไปหำตัวละคร Wizard (พ่อมด)  

๑.๑) จะต้องใช้เมำส์หรือแป้นพิมพ์ ในควบคุมกำรเดินทำง  
............................................................................................................................. ............................................ 

๑.๒) สำมำรถเดินทะลุก ำแพงสีส้มได้หรือไม่ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๒) เมื่อตัวละคร Tatiana สัมผัสกับตัวละคร Wizard (พ่อมด) จะเกิดเหตุกำรณ์ใด 
............................................................................................................................ ............................................. 
............................................................................................................................. ............................................. 
๓) เมื่อตัวละคร Tatiana เดินไปสัมผัสตัวละคร Broom (ไม้กวำด) เพ่ือขี่ไม้กวำดไปยังพ้ืนที่สีแดง จะต้องใช้
เมำส์หรือแป้นพิมพ์ในกำรควบคุมกำรเคลื่อนที่ 
............................................................................................................................. ...................................... 
๔) เมื่อขึ้นข้อควำม ให้กดแป้น Space bar หำกกดแล้ว จะเกิดเหตุกำรณ์อะไรขึ้นบ้ำง 
............................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................................................. ............................................. 

 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๕ : แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

๒)	เมื่อตัวละคร	Tatiana	สัมผัสกับตัวละคร	Wizard	(พ่อมด)	จะเกิดเหตุก�รณ์ใด

ใช้แป้นพิมพ์

ไม่ได้

จะมีคำ�ถ�มขึ้นม�ให้ตอบ ถ้�ตอบถูกจึงจะเดินไปยังไม้กว�ดได้



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖98

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 71

				๔)	เมื่อขึ้นข้อคว�ม	ให้กดแป้น	Space	bar	ห�กกดแล้ว	จะเกิดเหตุก�รณ์

	 	อะไรขึ ้นบ้�ง

๒.	ให้นักเรียนเล่นเกม	Help	dancer	แล้วตอบคำ�ถ�มต่อไปนี้	

				๑)	วิเคร�ะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร	Tatiana	ท�งด้�นซ้�ย	แล้วเติมคำ�สั่งที่

		 	ต้องใช้ลงในช่องว่�ง											ให้สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองท�งด้�นขว�

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

๓)	เมื่อตัวละคร	Tatiana	เดินไปสัมผัสตัวละคร	Broom	(ไม้กว�ด)	เพื่อขี่ไม้กว�ด

				ไปยังพื้นที่สีแดง	จะต้องใช้เม�ส์หรือแป้นพิมพ์ในก�รควบคุมก�รเคลื่อนที่

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

เมื่อคลิก ธงเขียว

	 ยกป�กก�	

	 กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น

	 ล้�งหน้�จอ	ว�งป�กก�	อยู่เลเยอร์บนสุด

	 กำ�หนดทิศท�งหันไปท�งขว�

	 แสดงคำ�พูด	“Go	to….”	๕	วิน�ที

	 (บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร)

ตัวละคร Tatiana จะเคลื่อนที่ต�มเส้นสีเขียวไปยังตัวละคร Ballerina

go to

pen down
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เม�ส์

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 99

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖72

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 

 
๒) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Wizard ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  

ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

 

 

 

 

เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย  

หันไปทำงด้ำนซ้ำย 
เคลื่อนไปด้ำนซ้ำย  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ไปด้ำนขวำ ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรขวา 

หันไปทำงด้ำนขวำ 
เคลื่อนไปด้ำนขวำ ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ไปด้ำนซ้ำย ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น

	 หันไปท�งด้�นบน

	 เคลื่อนที่ขึ้นด้�นบน		๑	ช่อง	(30	ก้�ว)

	 ถ้�	สัมผัสสีส้ม	(ชนกำ�แพงสีส้ม)

											 เคลื่อนที่ลงด้�นล่�ง	๑	ช่อง

เมื่อกดแป้นลูกศรลง 

	 หันไปท�งด้�นล่�ง

	 เคลื่อนที่ลงด้�นล่�ง		๑	ช่อง	(30	ก้�ว)

	 ถ้�	สัมผัสสีส้ม	(ชนกำ�แพงสีส้ม)

									 	 เคลื่อนที่ขึ้นด้�นบน	๑	ช่อง

เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย 

	 หันไปท�งด้�นซ้�ย

	 เคลื่อนไปด้�นซ้�ย		๑	ช่อง	(30	ก้�ว)

	 ถ้�	สัมผัสสีส้ม	(ชนกำ�แพงสีส้ม)

									 		 เคลื่อนที่ไปด้�นขว�	๑	ช่อง

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

180

change y by -30     หรือ move 30 steps

change x by 30     หรือ move -30 steps

change y by 30     หรือ move -30 steps



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖98

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 71

				๔)	เมื่อขึ้นข้อคว�ม	ให้กดแป้น	Space	bar	ห�กกดแล้ว	จะเกิดเหตุก�รณ์

	 	อะไรขึ ้นบ้�ง

๒.	ให้นักเรียนเล่นเกม	Help	dancer	แล้วตอบคำ�ถ�มต่อไปนี้	

				๑)	วิเคร�ะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร	Tatiana	ท�งด้�นซ้�ย	แล้วเติมคำ�สั่งที่

		 	ต้องใช้ลงในช่องว่�ง											ให้สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองท�งด้�นขว�

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

๓)	เมื่อตัวละคร	Tatiana	เดินไปสัมผัสตัวละคร	Broom	(ไม้กว�ด)	เพื่อขี่ไม้กว�ด

				ไปยังพื้นที่สีแดง	จะต้องใช้เม�ส์หรือแป้นพิมพ์ในก�รควบคุมก�รเคลื่อนที่

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

เมื่อคลิก ธงเขียว

	 ยกป�กก�	

	 กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น

	 ล้�งหน้�จอ	ว�งป�กก�	อยู่เลเยอร์บนสุด

	 กำ�หนดทิศท�งหันไปท�งขว�

	 แสดงคำ�พูด	“Go	to….”	๕	วิน�ที

	 (บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร)

ตัวละคร Tatiana จะเคลื่อนที่ต�มเส้นสีเขียวไปยังตัวละคร Ballerina

go to

pen down

90

เม�ส์

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 99

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖72

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 

 
๒) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Wizard ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  

ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

 

 

 

 

เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย  

หันไปทำงด้ำนซ้ำย 
เคลื่อนไปด้ำนซ้ำย  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ไปด้ำนขวำ ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรขวา 

หันไปทำงด้ำนขวำ 
เคลื่อนไปด้ำนขวำ ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ไปด้ำนซ้ำย ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น

	 หันไปท�งด้�นบน

	 เคลื่อนที่ขึ้นด้�นบน		๑	ช่อง	(30	ก้�ว)

	 ถ้�	สัมผัสสีส้ม	(ชนกำ�แพงสีส้ม)

											 เคลื่อนที่ลงด้�นล่�ง	๑	ช่อง

เมื่อกดแป้นลูกศรลง 

	 หันไปท�งด้�นล่�ง

	 เคลื่อนที่ลงด้�นล่�ง		๑	ช่อง	(30	ก้�ว)

	 ถ้�	สัมผัสสีส้ม	(ชนกำ�แพงสีส้ม)

									 	 เคลื่อนที่ขึ้นด้�นบน	๑	ช่อง

เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย 

	 หันไปท�งด้�นซ้�ย

	 เคลื่อนไปด้�นซ้�ย		๑	ช่อง	(30	ก้�ว)

	 ถ้�	สัมผัสสีส้ม	(ชนกำ�แพงสีส้ม)

									 		 เคลื่อนที่ไปด้�นขว�	๑	ช่อง

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

180

change y by -30     หรือ move 30 steps

change x by 30     หรือ move -30 steps

change y by 30     หรือ move -30 steps



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖100

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 73

				๒)	วิเคร�ะห์สคริปต์ตัวละคร	Wizard	ท�งด้�นซ้�ย	แล้วเติมคำ�สั่งที่ต้องใช้ลงใน

	 ช่องว่�ง												ให้สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองด้�นขว�
๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  

๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เม่ือกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เม่ือกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 

 
๒) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Wizard ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  

ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

 

 

 

 

เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย  

หันไปทำงด้ำนซ้ำย 
เคลื่อนไปด้ำนซ้ำย  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ไปด้ำนขวำ ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรขวา 

หันไปทำงด้ำนขวำ 
เคลื่อนไปด้ำนขวำ ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ไปด้ำนซ้ำย ๑ ช่อง 

 

 
 

 

 

 

๓) วิเครำะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  
              ที่สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

  แสดง ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ............. 
  สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 และ number2 
  แสดงข้อควำม และถำมค ำถำมผู้เล่น 
  ท ำจนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก 
      แสดงข้อควำม “Try again”, ให้ตอบใหม่ 
  แสดงข้อควำม “That’s right ….” แล้วซ่อน 
 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
แสดงข้อควำม “Go to …” 
(ให้ไปที่ไม้กวำด แล้วใช้เมำส์ควบคุมกำรเคลื่อนที่
ไปยังพื้นที่สีแดง) 

 

 
 

 

 

 

๓) วิเครำะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  
              ที่สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

  แสดง ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ............. 
  สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 และ number2 
  แสดงข้อควำม และถำมค ำถำมผู้เล่น 
  ท ำจนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก 
      แสดงข้อควำม “Try again”, ให้ตอบใหม่ 
  แสดงข้อควำม “That’s right ….” แล้วซ่อน 
 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
แสดงข้อควำม “Go to …” 
(ให้ไปที่ไม้กวำด แล้วใช้เมำส์ควบคุมกำรเคลื่อนที่
ไปยังพื้นที่สีแดง) 

เมื่อคลิก ธงเขียว	

แสดง	กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น

รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร		

สุ่มค่�ให้ตัวแปร	number1	และ	number2

แสดงข้อคว�ม	และถ�มคำ�ถ�มผู้เล่น

ทำ�จนกระทั่ง	ผู้เล่นตอบถูก

							แสดงข้อคว�ม	“Try	again”,	ให้ตอบใหม่

แสดงข้อคว�ม	“That’s	right	….”	แล้วซ่อน

เมื่อกดแป้นลูกศรขวา

	 หันไปท�งด้�นขว�

	 เคลื่อนไปด้�นขว�	๑	ช่อง	(30	ก้�ว)

	 ถ้�	สัมผัสสีส้ม	(ชนกำ�แพงสีส้ม)

									 	 เคลื่อนที่ไปด้�นซ้�ย	๑	ช่อง

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

90

Tatiana

answer Tatiana

pick random

pick random

change x by -30    หรือ move -30 steps

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 101

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖74

 

 
 

 

 

 

๓) วิเครำะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  
              ที่สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

  แสดง ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ............. 
  สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 และ number2 
  แสดงข้อควำม และถำมค ำถำมผู้เล่น 
  ท ำจนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก 
      แสดงข้อควำม “Try again”, ให้ตอบใหม่ 
  แสดงข้อควำม “That’s right ….” แล้วซ่อน 
 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
แสดงข้อควำม “Go to …” 
(ให้ไปที่ไม้กวำด แล้วใช้เมำส์ควบคุมกำรเคลื่อนที่
ไปยังพื้นที่สีแดง) 

 

 
 

 

 

 

๓) วิเครำะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  
              ที่สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

  แสดง ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ............. 
  สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 และ number2 
  แสดงข้อควำม และถำมค ำถำมผู้เล่น 
  ท ำจนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก 
      แสดงข้อควำม “Try again”, ให้ตอบใหม่ 
  แสดงข้อควำม “That’s right ….” แล้วซ่อน 
 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
แสดงข้อควำม “Go to …” 
(ให้ไปที่ไม้กวำด แล้วใช้เมำส์ควบคุมกำรเคลื่อนที่
ไปยังพื้นที่สีแดง) 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana	

รอจนกระทั่ง	สัมผัสกับตัวละคร	Wizard
รอจนกระทั่ง	ไม่ สัมผัสกับตัวละคร	Wizard
แสดงข้อคว�ม	“Go	to	…”
(ให้ไปที่ไม้กว�ด	แล้วใช้เม�ส์ควบคุม
ก�รเคลื่อนที่ไปยังพื้นที่สีแดง)

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก

กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น

หันทิศท�งไปด้�นบน	แสดง

รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร	

ทำ�จนกระทั่ง	สัมผัสสีแดง

					หันหน้�ไปท�งตัวละคร

					ไปยังตัวละคร

ซ่อน

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

				๓)		วิเคร�ะห์สคริปต์	ตัวละคร	Broom	และตัวละคร	Tatiana	ด้�นซ้�ย	แล้วเติม

	 	คำ�สั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่�ง												ที่สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองด้�นขว�
๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  

๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

Tatiana

Tatiana
Tatiana

Tatiana

Tatiana

Tatiana



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 101

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖74

 

 
 

 

 

 

๓) วิเครำะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  
              ที่สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

  แสดง ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ............. 
  สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 และ number2 
  แสดงข้อควำม และถำมค ำถำมผู้เล่น 
  ท ำจนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก 
      แสดงข้อควำม “Try again”, ให้ตอบใหม่ 
  แสดงข้อควำม “That’s right ….” แล้วซ่อน 
 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
แสดงข้อควำม “Go to …” 
(ให้ไปที่ไม้กวำด แล้วใช้เมำส์ควบคุมกำรเคลื่อนที่
ไปยังพื้นที่สีแดง) 

 

 
 

 

 

 

๓) วิเครำะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  
              ที่สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

  แสดง ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ............. 
  สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 และ number2 
  แสดงข้อควำม และถำมค ำถำมผู้เล่น 
  ท ำจนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก 
      แสดงข้อควำม “Try again”, ให้ตอบใหม่ 
  แสดงข้อควำม “That’s right ….” แล้วซ่อน 
 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
แสดงข้อควำม “Go to …” 
(ให้ไปที่ไม้กวำด แล้วใช้เมำส์ควบคุมกำรเคลื่อนที่
ไปยังพื้นที่สีแดง) 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana	

รอจนกระทั่ง	สัมผัสกับตัวละคร	Wizard
รอจนกระทั่ง	ไม่ สัมผัสกับตัวละคร	Wizard
แสดงข้อคว�ม	“Go	to	…”
(ให้ไปที่ไม้กว�ด	แล้วใช้เม�ส์ควบคุม
ก�รเคลื่อนที่ไปยังพื้นที่สีแดง)

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก

กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น

หันทิศท�งไปด้�นบน	แสดง

รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร	

ทำ�จนกระทั่ง	สัมผัสสีแดง

					หันหน้�ไปท�งตัวละคร

					ไปยังตัวละคร

ซ่อน

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

				๓)		วิเคร�ะห์สคริปต์	ตัวละคร	Broom	และตัวละคร	Tatiana	ด้�นซ้�ย	แล้วเติม

	 	คำ�สั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่�ง												ที่สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองด้�นขว�
๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  

๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

Tatiana

Tatiana
Tatiana

Tatiana

Tatiana

Tatiana



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖102

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 75

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก

รอจนกระทั่ง	สัมผัส
ทำ�จนกระทั่ง	สัมผัสสีแดง
						หันหน้�ไปท�ง
						เคลื่อนที่	๑	ก้�ว
			หันทิศท�งไปด้�นล่�ง
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกล�งของพื้นที่สีแดง
แสดงข้อคว�ม	“Press	the	…”
(กดแป้น	Space	bar	เพื่อช่วยนักเต้น)

เมื่อ กดแป้น Space bar

ถ้�	สัมผัสสีแดง
	 	 แสดงข้อคว�ม……..	 (ตัวละครหยุดแสดง
ข้อคว�ม)
					ทำ�จนกระทั่ง	สัมผัสกับตัวละคร	Ballerina	
(นักเต้น)
	 เดิน	3	ก้�ว
	 ถ้�	สีเหลือง	สัมผัส	สีเขียว	
	 					เลี้ยวขว�	15	องศ�
*	สีเหลืองคือ	สีที่มือขว�ของตัวละคร	Tatiana
		สีเขียวคือ	สีเส้นที่ใช้เดิน

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

				๔)		วิเคร�ะห์สคริปต์ตัวละคร	Tatiana	ด้�นซ้�ย	เพื่อให้เดินต�มเส้นสีเขียว	แล้ว

						 	เติมคำ�ส่ังท่ีต้องใช้ลงในช่องว�่ง											ให้สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองด้�นขว�
๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  

๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

๔) วิเครำะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เมื่อสัมผัสกับตัวละคร ทำเทียนำ (Tatiana)  
แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน  

 
 

 

เมื่อ กดแป้น Space bar 

ถ้ำ สัมผัสสีแดง 
   แสดงข้อควำม…….. (ตัวละครหยุดแสดงข้อควำม) 
   ท ำจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina (นักเต้น) 
 เดิน 3 ก้ำว 
 ถ้ำ สีเหลือง สัมผัส สีเขียว  
      เลี้ยวขวำ 15 องศำ 

* สีเหลืองคือ สีที่มือขวำของตัวละคร Tatiana 
  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน 
 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นและขนำด  
เปลี่ยน costume เป็นท่ำยืนรอ 
รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana 
แสดงข้อควำม “Thank you …” 
ท ำซ้ ำ ๑๐ รอบ 
 เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 
 เคลื่อนที่แบบสุ่มต ำแหน่งภำยใน ๐.๒ วินำท ี
 เปลี่ยนขนำด แบบสุ่ม  

เปลี่ยนขนำดเป็น ๒๐๐ เปอร์เซ็นต์ 
เคลื่อนที่ไปกลำงเวทีภำยใน ๐.๒ วินำท ี

ไม้กว�ด

mouse-pointer

mouse-pointer
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is touching color

color

mouse-pointer

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 103

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖76

				๕)		วิเคร�ะห์	code	ตัวละคร	นักเต้น	(Ballerina)	เม่ือสัมผัสกับตัวละคร	ท�เทียน�	

	 	(Tatiana)	แล้วเติมคำ�สั่งที่ต้องใช้ลงใน
๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  

๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 
 

๔) วิเครำะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เมื่อสัมผัสกับตัวละคร ทำเทียนำ (Tatiana)  
แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน  

 
 

 

เมื่อ กดแป้น Space bar 

ถ้ำ สัมผัสสีแดง 
   แสดงข้อควำม…….. (ตัวละครหยุดแสดงข้อควำม) 
   ท ำจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina (นักเต้น) 
 เดิน 3 ก้ำว 
 ถ้ำ สีเหลือง สัมผัส สีเขียว  
      เลี้ยวขวำ 15 องศำ 

* สีเหลืองคือ สีที่มือขวำของตัวละคร Tatiana 
  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน 
 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นและขนำด  
เปลี่ยน costume เป็นท่ำยืนรอ 
รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana 
แสดงข้อควำม “Thank you …” 
ท ำซ้ ำ ๑๐ รอบ 
 เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 
 เคลื่อนที่แบบสุ่มต ำแหน่งภำยใน ๐.๒ วินำท ี
 เปลี่ยนขนำด แบบสุ่ม  

เปลี่ยนขนำดเป็น ๒๐๐ เปอร์เซ็นต์ 
เคลื่อนที่ไปกลำงเวทีภำยใน ๐.๒ วินำท ี

 
 

๔) วิเครำะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เมื่อสัมผัสกับตัวละคร ทำเทียนำ (Tatiana)  
แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน  

 
 

 

เมื่อ กดแป้น Space bar 

ถ้ำ สัมผัสสีแดง 
   แสดงข้อควำม…….. (ตัวละครหยุดแสดงข้อควำม) 
   ท ำจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina (นักเต้น) 
 เดิน 3 ก้ำว 
 ถ้ำ สีเหลือง สัมผัส สีเขียว  
      เลี้ยวขวำ 15 องศำ 

* สีเหลืองคือ สีที่มือขวำของตัวละคร Tatiana 
  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน 
 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นและขนำด  
เปลี่ยน costume เป็นท่ำยืนรอ 
รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana 
แสดงข้อควำม “Thank you …” 
ท ำซ้ ำ ๑๐ รอบ 
 เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 
 เคลื่อนที่แบบสุ่มต ำแหน่งภำยใน ๐.๒ วินำท ี
 เปลี่ยนขนำด แบบสุ่ม  

เปลี่ยนขนำดเป็น ๒๐๐ เปอร์เซ็นต์ 
เคลื่อนที่ไปกลำงเวทีภำยใน ๐.๒ วินำท ี

เมื่อคลิก ธงเขียว

กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้นและขน�ด	

เปลี่ยน	costume	เป็นท่�ยืนรอ

รอจนกระทั่ง	สัมผัสกับตัวละคร	Tatiana

แสดงข้อคว�ม	“Thank	you	…”

ทำ�ซำ้�	๑๐	รอบ

					เปลี่ยนเป็น	costume	ถัดไป

						เคลือ่นท่ีแบบสุ่มตำ�แหน่งภ�ยใน	๐.๒	วิน�ที

					เปลี่ยนขน�ด	แบบสุ่ม	

เปลี่ยนขน�ดเป็น	๒๐๐	เปอร์เซ็นต์

เคลื่อนที่ไปกล�งเวทีภ�ยใน	๐.๒	วิน�ที

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

switch costume to

next costume 

repeat

glide 0.2 secs to



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖102

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 75

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก

รอจนกระทั่ง	สัมผัส
ทำ�จนกระทั่ง	สัมผัสสีแดง
						หันหน้�ไปท�ง
						เคลื่อนที่	๑	ก้�ว
			หันทิศท�งไปด้�นล่�ง
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกล�งของพื้นที่สีแดง
แสดงข้อคว�ม	“Press	the	…”
(กดแป้น	Space	bar	เพื่อช่วยนักเต้น)

เมื่อ กดแป้น Space bar

ถ้�	สัมผัสสีแดง
	 	 แสดงข้อคว�ม……..	 (ตัวละครหยุดแสดง
ข้อคว�ม)
					ทำ�จนกระทั่ง	สัมผัสกับตัวละคร	Ballerina	
(นักเต้น)
	 เดิน	3	ก้�ว
	 ถ้�	สีเหลือง	สัมผัส	สีเขียว	
	 					เลี้ยวขว�	15	องศ�
*	สีเหลืองคือ	สีที่มือขว�ของตัวละคร	Tatiana
		สีเขียวคือ	สีเส้นที่ใช้เดิน

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

				๔)		วิเคร�ะห์สคริปต์ตัวละคร	Tatiana	ด้�นซ้�ย	เพื่อให้เดินต�มเส้นสีเขียว	แล้ว

						 	เติมคำ�ส่ังท่ีต้องใช้ลงในช่องว่�ง											ให้สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองด้�นขว�
๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  

๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

๔) วิเครำะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เมื่อสัมผัสกับตัวละคร ทำเทียนำ (Tatiana)  
แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน  

 
 

 

เมื่อ กดแป้น Space bar 

ถ้ำ สัมผัสสีแดง 
   แสดงข้อควำม…….. (ตัวละครหยุดแสดงข้อควำม) 
   ท ำจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina (นักเต้น) 
 เดิน 3 ก้ำว 
 ถ้ำ สีเหลือง สัมผัส สีเขียว  
      เลี้ยวขวำ 15 องศำ 

* สีเหลืองคือ สีที่มือขวำของตัวละคร Tatiana 
  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน 
 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นและขนำด  
เปลี่ยน costume เป็นท่ำยืนรอ 
รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana 
แสดงข้อควำม “Thank you …” 
ท ำซ้ ำ ๑๐ รอบ 
 เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 
 เคลื่อนที่แบบสุ่มต ำแหน่งภำยใน ๐.๒ วินำท ี
 เปลี่ยนขนำด แบบสุ่ม  

เปลี่ยนขนำดเป็น ๒๐๐ เปอร์เซ็นต์ 
เคลื่อนที่ไปกลำงเวทีภำยใน ๐.๒ วินำท ี

ไม้กว�ด

mouse-pointer

mouse-pointer

Ballerina

is touching color

color

mouse-pointer

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 103

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖76

				๕)		วิเคร�ะห์	code	ตัวละคร	นักเต้น	(Ballerina)	เม่ือสัมผัสกับตัวละคร	ท�เทียน�	

	 	(Tatiana)	แล้วเติมคำ�สั่งที่ต้องใช้ลงใน
๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  

๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 
 

๔) วิเครำะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เมื่อสัมผัสกับตัวละคร ทำเทียนำ (Tatiana)  
แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน  

 
 

 

เมื่อ กดแป้น Space bar 

ถ้ำ สัมผัสสีแดง 
   แสดงข้อควำม…….. (ตัวละครหยุดแสดงข้อควำม) 
   ท ำจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina (นักเต้น) 
 เดิน 3 ก้ำว 
 ถ้ำ สีเหลือง สัมผัส สีเขียว  
      เลี้ยวขวำ 15 องศำ 

* สีเหลืองคือ สีที่มือขวำของตัวละคร Tatiana 
  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน 
 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นและขนำด  
เปลี่ยน costume เป็นท่ำยืนรอ 
รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana 
แสดงข้อควำม “Thank you …” 
ท ำซ้ ำ ๑๐ รอบ 
 เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 
 เคลื่อนที่แบบสุ่มต ำแหน่งภำยใน ๐.๒ วินำท ี
 เปลี่ยนขนำด แบบสุ่ม  

เปลี่ยนขนำดเป็น ๒๐๐ เปอร์เซ็นต์ 
เคลื่อนที่ไปกลำงเวทีภำยใน ๐.๒ วินำท ี

 
 

๔) วิเครำะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เมื่อสัมผัสกับตัวละคร ทำเทียนำ (Tatiana)  
แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน  

 
 

 

เมื่อ กดแป้น Space bar 

ถ้ำ สัมผัสสีแดง 
   แสดงข้อควำม…….. (ตัวละครหยุดแสดงข้อควำม) 
   ท ำจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina (นักเต้น) 
 เดิน 3 ก้ำว 
 ถ้ำ สีเหลือง สัมผัส สีเขียว  
      เลี้ยวขวำ 15 องศำ 

* สีเหลืองคือ สีที่มือขวำของตัวละคร Tatiana 
  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน 
 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นและขนำด  
เปลี่ยน costume เป็นท่ำยืนรอ 
รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana 
แสดงข้อควำม “Thank you …” 
ท ำซ้ ำ ๑๐ รอบ 
 เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 
 เคลื่อนที่แบบสุ่มต ำแหน่งภำยใน ๐.๒ วินำท ี
 เปลี่ยนขนำด แบบสุ่ม  

เปลี่ยนขนำดเป็น ๒๐๐ เปอร์เซ็นต์ 
เคลื่อนที่ไปกลำงเวทีภำยใน ๐.๒ วินำท ี

เมื่อคลิก ธงเขียว

กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้นและขน�ด	

เปลี่ยน	costume	เป็นท่�ยืนรอ

รอจนกระทั่ง	สัมผัสกับตัวละคร	Tatiana

แสดงข้อคว�ม	“Thank	you	…”

ทำ�ซำ้�	๑๐	รอบ

					เปลี่ยนเป็น	costume	ถัดไป

						เคลือ่นท่ีแบบสุ่มตำ�แหน่งภ�ยใน	๐.๒	วิน�ที

					เปลี่ยนขน�ด	แบบสุ่ม	

เปลี่ยนขน�ดเป็น	๒๐๐	เปอร์เซ็นต์

เคลื่อนที่ไปกล�งเวทีภ�ยใน	๐.๒	วิน�ที

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

switch costume to

next costume 

repeat

glide 0.2 secs to



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖104

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 77

๑.	ก�รควบคุมก�รเคล่ือนท่ีด้วยแป้นพิมพ์	และก�รเคล่ือนท่ีด้วยเม�ส์	ใช้บล็อกคำ�สั่ง

				ต่�งกันอย่�งไร	

๒.	ก�รเขียนสคริปต์ให้พ่อมด

				๒.๑	ถ�มคำ�ถ�ม	ใช้บล็อกคำ�สั่ง

				๒.๒	ตรวจคำ�ตอบ	ใช้บล็อกคำ�สั่ง

๓.	ขณะที่ตัวละคร	Wizard	แสดงข้อคว�มว่�ให้ตอบคำ�ถ�ม	ตัวละคร	Tatiana	

				ส�ม�รถเดนิไปห�ตัวละคร	Broom	(ไม้กว�ด)	ได้หรือไม่	เพร�ะเหตุใด	(ได้/ไม่ได้)		

				เพร�ะ

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

ก�รเคลื่อนที่ด้วยแป้นพิมพ์ จะใช้คำ�สั่ง when … key pressed

แต่ก�รเคลื่อนที่ด้วยเม�ส์ จะใช้คำ�สั่ง go to mouse-pointer

ask

if answer = number1 * number2

ไม่ได้ เพร�ะต้องรอจนกว�่จะตอบคำ�ถ�มถูกต้อง

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 105

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖78

๔.	เมื่อตัวละคร	Tatiana	ข่ีไม้กว�ดแล้ว	ส�ม�รถไปช่วยนักเต้นได้เลยหรือไม่	เพร�ะ

				เหตุใด	(ได้/ไม่ได้)	เพร�ะ

๕.	ก�รให้ตัวละครเคลื่อนที่ต�มเส้น	ใช้บล็อกคำ�สั่งใด

๖.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

ไม่ได้ เพร�ะต้องใช้เม�ส์ควบคุมให้ตัวละคร Tatiana เคลื่อนที่ไปยัง

พื้นที่สีแดงและเค�ะแป้น space bar

If color … touching color …

ก�รเขียนโปรแกรมสร้�งเกม จะมีก�รประยุกต์ใช้คำ�ส่ังต่�ง ๆ ท่ีหล�กหล�ย



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖104

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 77

๑.	ก�รควบคุมก�รเคล่ือนท่ีด้วยแป้นพิมพ์	และก�รเคล่ือนท่ีด้วยเม�ส์	ใช้บล็อกคำ�สั่ง

				ต่�งกันอย่�งไร	

๒.	ก�รเขียนสคริปต์ให้พ่อมด

				๒.๑	ถ�มคำ�ถ�ม	ใช้บล็อกคำ�สั่ง

				๒.๒	ตรวจคำ�ตอบ	ใช้บล็อกคำ�สั่ง

๓.	ขณะที่ตัวละคร	Wizard	แสดงข้อคว�มว่�ให้ตอบคำ�ถ�ม	ตัวละคร	Tatiana	

				ส�ม�รถเดนิไปห�ตัวละคร	Broom	(ไม้กว�ด)	ได้หรือไม่	เพร�ะเหตุใด	(ได้/ไม่ได้)		

				เพร�ะ

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

ก�รเคลื่อนที่ด้วยแป้นพิมพ์ จะใช้คำ�สั่ง when … key pressed

แต่ก�รเคลื่อนที่ด้วยเม�ส์ จะใช้คำ�สั่ง go to mouse-pointer

ask

if answer = number1 * number2

ไม่ได้ เพร�ะต้องรอจนกว่�จะตอบคำ�ถ�มถูกต้อง

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 105

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖78

๔.	เมื่อตัวละคร	Tatiana	ข่ีไม้กว�ดแล้ว	ส�ม�รถไปช่วยนักเต้นได้เลยหรือไม่	เพร�ะ

				เหตุใด	(ได้/ไม่ได้)	เพร�ะ

๕.	ก�รให้ตัวละครเคลื่อนที่ต�มเส้น	ใช้บล็อกคำ�สั่งใด

๖.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

ไม่ได้ เพร�ะต้องใช้เม�ส์ควบคุมให้ตัวละคร Tatiana เคลื่อนที่ไปยัง

พื้นที่สีแดงและเค�ะแป้น space bar

If color … touching color …

ก�รเขียนโปรแกรมสร้�งเกม จะมีก�รประยุกต์ใช้คำ�ส่ังต่�ง ๆ ท่ีหล�กหล�ย



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖106 วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 107วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖

เฉลยแบบทดสอบ

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 107



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 107วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖

เฉลยแบบทดสอบ

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 107



วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖108

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 93

๑.	เมื่อคลิกธงเขียว	ข้อใดกล่�วไม่ถูกต้อง

๒.	ผลลัพธ์จ�กก�รรันสคริปต์ต่อไปนี้	คือข้อใด

ก.	Abby	กับ	Ruby	พูดพร้อมกัน

ข.	Dee	เป็นคนพูดคนแรก

ค.	Ruby	เป็นคนพูดคนสุดท้�ย

ง.	Dee	หันหน้�ไปท�งซ้�ย

ก.	รูปส�มเหลี่ยมด้�นเท่�

ข.	รูปส�มเหลี่ยมหน้�จั่ว

ค.	รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้�

ง.	รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส

สคริปต์ของ	Abby							สคริปต์ของ	Dee							สคริปต์ของ	Ruby

ก. ข. ค. ง.

๑. เมื่อคลิกธงเขียว ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

       
          สคริปต์ของ Abby     สคริปต์ของ Dee   สคริปต์ของ Ruby 

ก. Abby กับ Ruby พูดพร้อมกัน 
ข. Dee เป็นคนพูดคนแรก 
ค. Ruby เป็นคนพูดคนสุดทา้ย 
ง. Dee หันหน้าไปทางซ้าย 
 
๒.  ผลลัพธ์จากการรันสคริปต์ต่อไปนี้ คือข้อใด 

 
ก. รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 
ข. รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว 
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ง. รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส 
 
  

๑. เมื่อคลิกธงเขียว ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

       
          สคริปต์ของ Abby     สคริปต์ของ Dee   สคริปต์ของ Ruby 

ก. Abby กับ Ruby พูดพร้อมกัน 
ข. Dee เป็นคนพูดคนแรก 
ค. Ruby เป็นคนพูดคนสุดทา้ย 
ง. Dee หันหน้าไปทางซ้าย 
 
๒.  ผลลัพธ์จากการรันสคริปต์ต่อไปนี้ คือข้อใด 

 
ก. รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 
ข. รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว 
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ง. รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส 
 
  

๑. เมื่อคลิกธงเขียว ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

       
          สคริปต์ของ Abby     สคริปต์ของ Dee   สคริปต์ของ Ruby 

ก. Abby กับ Ruby พูดพร้อมกัน 
ข. Dee เป็นคนพูดคนแรก 
ค. Ruby เป็นคนพูดคนสุดทา้ย 
ง. Dee หันหน้าไปทางซ้าย 
 
๒.  ผลลัพธ์จากการรันสคริปต์ต่อไปนี้ คือข้อใด 

 
ก. รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 
ข. รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว 
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ง. รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส 
 
  

๑. เมื่อคลิกธงเขียว ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

       
          สคริปต์ของ Abby     สคริปต์ของ Dee   สคริปต์ของ Ruby 

ก. Abby กับ Ruby พูดพร้อมกัน 
ข. Dee เป็นคนพูดคนแรก 
ค. Ruby เป็นคนพูดคนสุดทา้ย 
ง. Dee หันหน้าไปทางซ้าย 
 
๒.  ผลลัพธ์จากการรันสคริปต์ต่อไปนี้ คือข้อใด 

 
ก. รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 
ข. รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว 
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ง. รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส 
 
  

๑. เมื่อคลิกธงเขียว ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

       
          สคริปต์ของ Abby     สคริปต์ของ Dee   สคริปต์ของ Ruby 

ก. Abby กับ Ruby พูดพร้อมกัน 
ข. Dee เป็นคนพูดคนแรก 
ค. Ruby เป็นคนพูดคนสุดทา้ย 
ง. Dee หันหน้าไปทางซ้าย 
 
๒.  ผลลัพธ์จากการรันสคริปต์ต่อไปนี้ คือข้อใด 

 
ก. รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 
ข. รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว 
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ง. รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส 
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๓.	จ�กสคริปต์นี้	ตัวละครแมวจะสัมผัสลูกโป่งทั้ง	๔	ลูก	ถ�มว่�สัมผัสลูกโป่งลูกใด

				เป็นลูกสุดท้�ย

๔.	จ�กสคริปต์ต่อไปนี้	ข้อใดกล่�วถูกต้องที่สุด

ก.	หม�ยเลข	๑

ข.	หม�ยเลข	๒

ค.	หม�ยเลข	๓

ง.	หม�ยเลข	๔

ก.	8

ข.	12

ค.	16

ง.	20

ก.	ตัวละครย้�ยไปที่ตำ�แหน่งเดียวกับที่เม�ส์ชี้อยู่

ข.	กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร	อยู่ด้�นบนขว�ของเวที

ค.	กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร	อยู่ด้�นบนซ้�ยของเวที

ง.	ตวัละครหันหน้�และเคล่ือนท่ีไปท�งตำ�แหน่งท่ีเม�ส์ช้ีอยู่

๕.	จ�กสคริปต์ต่อไปนี	้ถ้�สุ่มค่�ตัวแปร	range	ได้	4	และตัวแปร	number1	ได้	20	

				number4	มีค่�เท่�ใด

๓. จากสคริปต์นี้ ตัวละครแมวจะสัมผัสลูกโป่งทั้ง ๔ ลูก ถามว่าสัมผัสลูกโป่งลูกใดเป็นลูกสุดท้าย 
 
 
 
 
 
 
ก. หมายเลข ๑ 
ข. หมายเลข ๒ 
ค. หมายเลข ๓ 
ง. หมายเลข ๔ 
 
๔. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุด 

 
ก. ตัวละครย้ายไปที่ต าแหน่งเดียวกับที่เมาส์ชี้อยู่ 
ข. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนขวาของเวที 
ค. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนซ้ายของเวที 
ง. ตัวละครหันหน้าและเคลื่อนที่ไปทางต าแหน่งที่เมาส์ชี้อยู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑ ๒ ๓ ๔ 

๓. จากสคริปต์นี้ ตัวละครแมวจะสัมผัสลูกโป่งทั้ง ๔ ลูก ถามว่าสัมผัสลูกโป่งลูกใดเป็นลูกสุดท้าย 
 
 
 
 
 
 
ก. หมายเลข ๑ 
ข. หมายเลข ๒ 
ค. หมายเลข ๓ 
ง. หมายเลข ๔ 
 
๔. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุด 

 
ก. ตัวละครย้ายไปที่ต าแหน่งเดียวกับที่เมาส์ชี้อยู่ 
ข. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนขวาของเวที 
ค. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนซ้ายของเวที 
ง. ตัวละครหันหน้าและเคลื่อนที่ไปทางต าแหน่งที่เมาส์ชี้อยู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑ ๒ ๓ ๔ 
๓. จากสคริปต์นี้ ตัวละครแมวจะสัมผัสลูกโป่งทั้ง ๔ ลูก ถามว่าสัมผัสลูกโป่งลูกใดเป็นลูกสุดท้าย 
 
 
 
 
 
 
ก. หมายเลข ๑ 
ข. หมายเลข ๒ 
ค. หมายเลข ๓ 
ง. หมายเลข ๔ 
 
๔. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุด 

 
ก. ตัวละครย้ายไปที่ต าแหน่งเดียวกับที่เมาส์ชี้อยู่ 
ข. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนขวาของเวที 
ค. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนซ้ายของเวที 
ง. ตัวละครหันหน้าและเคลื่อนที่ไปทางต าแหน่งที่เมาส์ชี้อยู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑ ๒ ๓ ๔ 

 
๕. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ถ้าสุ่มค่าตัวแปร range ได้ 4 และตัวแปร number1 ได้ 20 number4 มีค่าเท่าใด 

 
ก. 8 
ข. 12 
ค. 16 
ง. 20 
 
๖. สคริปต์ส าหรับควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา ในข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.                                  
 
 
ข.  
 
 
ค.  
 
 
 
ง.  
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๑.	เมื่อคลิกธงเขียว	ข้อใดกล่�วไม่ถูกต้อง

๒.	ผลลัพธ์จ�กก�รรันสคริปต์ต่อไปนี้	คือข้อใด

ก.	Abby	กับ	Ruby	พูดพร้อมกัน

ข.	Dee	เป็นคนพูดคนแรก

ค.	Ruby	เป็นคนพูดคนสุดท้�ย

ง.	Dee	หันหน้�ไปท�งซ้�ย

ก.	รูปส�มเหลี่ยมด้�นเท่�

ข.	รูปส�มเหลี่ยมหน้�จั่ว

ค.	รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้�

ง.	รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส

สคริปต์ของ	Abby							สคริปต์ของ	Dee							สคริปต์ของ	Ruby

ก. ข. ค. ง.

๑. เมื่อคลิกธงเขียว ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

       
          สคริปต์ของ Abby     สคริปต์ของ Dee   สคริปต์ของ Ruby 

ก. Abby กับ Ruby พูดพร้อมกัน 
ข. Dee เป็นคนพูดคนแรก 
ค. Ruby เป็นคนพูดคนสุดทา้ย 
ง. Dee หันหน้าไปทางซ้าย 
 
๒.  ผลลัพธ์จากการรันสคริปต์ต่อไปนี้ คือข้อใด 

 
ก. รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 
ข. รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว 
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ง. รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส 
 
  

๑. เมื่อคลิกธงเขียว ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

       
          สคริปต์ของ Abby     สคริปต์ของ Dee   สคริปต์ของ Ruby 

ก. Abby กับ Ruby พูดพร้อมกัน 
ข. Dee เป็นคนพูดคนแรก 
ค. Ruby เป็นคนพูดคนสุดทา้ย 
ง. Dee หันหน้าไปทางซ้าย 
 
๒.  ผลลัพธ์จากการรันสคริปต์ต่อไปนี้ คือข้อใด 

 
ก. รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 
ข. รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว 
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ง. รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส 
 
  

๑. เมื่อคลิกธงเขียว ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

       
          สคริปต์ของ Abby     สคริปต์ของ Dee   สคริปต์ของ Ruby 

ก. Abby กับ Ruby พูดพร้อมกัน 
ข. Dee เป็นคนพูดคนแรก 
ค. Ruby เป็นคนพูดคนสุดทา้ย 
ง. Dee หันหน้าไปทางซ้าย 
 
๒.  ผลลัพธ์จากการรันสคริปต์ต่อไปนี้ คือข้อใด 

 
ก. รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 
ข. รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว 
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ง. รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส 
 
  

๑. เมื่อคลิกธงเขียว ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

       
          สคริปต์ของ Abby     สคริปต์ของ Dee   สคริปต์ของ Ruby 

ก. Abby กับ Ruby พูดพร้อมกัน 
ข. Dee เป็นคนพูดคนแรก 
ค. Ruby เป็นคนพูดคนสุดทา้ย 
ง. Dee หันหน้าไปทางซ้าย 
 
๒.  ผลลัพธ์จากการรันสคริปต์ต่อไปนี้ คือข้อใด 

 
ก. รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 
ข. รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว 
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ง. รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส 
 
  

๑. เมื่อคลิกธงเขียว ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

       
          สคริปต์ของ Abby     สคริปต์ของ Dee   สคริปต์ของ Ruby 

ก. Abby กับ Ruby พูดพร้อมกัน 
ข. Dee เป็นคนพูดคนแรก 
ค. Ruby เป็นคนพูดคนสุดทา้ย 
ง. Dee หันหน้าไปทางซ้าย 
 
๒.  ผลลัพธ์จากการรันสคริปต์ต่อไปนี้ คือข้อใด 

 
ก. รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 
ข. รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว 
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ง. รูปสี่เหลี่ยมจัตรัส 
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๓.	จ�กสคริปต์นี้	ตัวละครแมวจะสัมผัสลูกโป่งทั้ง	๔	ลูก	ถ�มว่�สัมผัสลูกโป่งลูกใด

				เป็นลูกสุดท้�ย

๔.	จ�กสคริปต์ต่อไปนี้	ข้อใดกล่�วถูกต้องที่สุด

ก.	หม�ยเลข	๑

ข.	หม�ยเลข	๒

ค.	หม�ยเลข	๓

ง.	หม�ยเลข	๔

ก.	8

ข.	12

ค.	16

ง.	20

ก.	ตัวละครย้�ยไปที่ตำ�แหน่งเดียวกับที่เม�ส์ชี้อยู่

ข.	กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร	อยู่ด้�นบนขว�ของเวที

ค.	กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร	อยู่ด้�นบนซ้�ยของเวที

ง.	ตวัละครหันหน้�และเคล่ือนท่ีไปท�งตำ�แหน่งท่ีเม�ส์ช้ีอยู่

๕.	จ�กสคริปต์ต่อไปนี้	ถ้�สุ่มค่�ตัวแปร	range	ได้	4	และตัวแปร	number1	ได้	20	

				number4	มีค่�เท่�ใด

๓. จากสคริปต์นี้ ตัวละครแมวจะสัมผัสลูกโป่งทั้ง ๔ ลูก ถามว่าสัมผัสลูกโป่งลูกใดเป็นลูกสุดท้าย 
 
 
 
 
 
 
ก. หมายเลข ๑ 
ข. หมายเลข ๒ 
ค. หมายเลข ๓ 
ง. หมายเลข ๔ 
 
๔. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุด 

 
ก. ตัวละครย้ายไปที่ต าแหน่งเดียวกับที่เมาส์ชี้อยู่ 
ข. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนขวาของเวที 
ค. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนซ้ายของเวที 
ง. ตัวละครหันหน้าและเคลื่อนที่ไปทางต าแหน่งที่เมาส์ชี้อยู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑ ๒ ๓ ๔ 

๓. จากสคริปต์นี้ ตัวละครแมวจะสัมผัสลูกโป่งทั้ง ๔ ลูก ถามว่าสัมผัสลูกโป่งลูกใดเป็นลูกสุดท้าย 
 
 
 
 
 
 
ก. หมายเลข ๑ 
ข. หมายเลข ๒ 
ค. หมายเลข ๓ 
ง. หมายเลข ๔ 
 
๔. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุด 

 
ก. ตัวละครย้ายไปที่ต าแหน่งเดียวกับที่เมาส์ชี้อยู่ 
ข. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนขวาของเวที 
ค. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนซ้ายของเวที 
ง. ตัวละครหันหน้าและเคลื่อนที่ไปทางต าแหน่งที่เมาส์ชี้อยู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑ ๒ ๓ ๔ 
๓. จากสคริปต์นี้ ตัวละครแมวจะสัมผัสลูกโป่งทั้ง ๔ ลูก ถามว่าสัมผัสลูกโป่งลูกใดเป็นลูกสุดท้าย 
 
 
 
 
 
 
ก. หมายเลข ๑ 
ข. หมายเลข ๒ 
ค. หมายเลข ๓ 
ง. หมายเลข ๔ 
 
๔. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุด 

 
ก. ตัวละครย้ายไปที่ต าแหน่งเดียวกับที่เมาส์ชี้อยู่ 
ข. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนขวาของเวที 
ค. ก าหนดต าแหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนซ้ายของเวที 
ง. ตัวละครหันหน้าและเคลื่อนที่ไปทางต าแหน่งที่เมาส์ชี้อยู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑ ๒ ๓ ๔ 

 
๕. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ถ้าสุ่มค่าตัวแปร range ได้ 4 และตัวแปร number1 ได้ 20 number4 มีค่าเท่าใด 

 
ก. 8 
ข. 12 
ค. 16 
ง. 20 
 
๖. สคริปต์ส าหรับควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา ในข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.                                  
 
 
ข.  
 
 
ค.  
 
 
 
ง.  
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 95

ก.	

ค.	

ข.	

ง.	

ก.	ตัวละครย้�ยไปที่ตำ�แหน่งเดียวกับที่เม�ส์ชี้อยู่

ข.	กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร	อยู่ด้�นบนขว�ของเวที

ค.	กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร	อยู่ด้�นบนซ้�ยของเวที

ง.	ตัวละครหันหน้�และเคล่ือนท่ีไปท�งตำ�แหน่งท่ีเม�ส์ช้ีอยู่

๖.	สคริปต์สำ�หรับควบคุมก�รเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร	ข้ึน	ลง	ซ้�ย	ขว�	

				ในข้อใดไม่ถูกต้อง	

ใช้ภ�พตอบคำ�ถ�มข้อ	๗	และข้อ	๘

สคริปต์นี้	เป็นก�รเคลื่อนที่ของนักกีฬ�ที่นั่งรถเข็นไปต�มเส้นสีข�วจ�กด้�นซ้�ย

ไปจนสุดด้�นขว�	แล้วหันกลับเดินไปต�มเส้นสีข�วไปท�งซ้�ย	ไปเรื่อย	ๆ

 
๕. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ถ้าสุ่มค่าตัวแปร range ได้ 4 และตัวแปร number1 ได้ 20 number4 มีค่าเท่าใด 

 
ก. 8 
ข. 12 
ค. 16 
ง. 20 
 
๖. สคริปต์ส าหรับควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา ในข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.                                  
 
 
ข.  
 
 
ค.  
 
 
 
ง.  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
๕. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ถ้าสุ่มค่าตัวแปร range ได้ 4 และตัวแปร number1 ได้ 20 number4 มีค่าเท่าใด 

 
ก. 8 
ข. 12 
ค. 16 
ง. 20 
 
๖. สคริปต์ส าหรับควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา ในข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.                                  
 
 
ข.  
 
 
ค.  
 
 
 
ง.  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
๕. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ถ้าสุ่มค่าตัวแปร range ได้ 4 และตัวแปร number1 ได้ 20 number4 มีค่าเท่าใด 

 
ก. 8 
ข. 12 
ค. 16 
ง. 20 
 
๖. สคริปต์ส าหรับควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา ในข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.                                  
 
 
ข.  
 
 
ค.  
 
 
 
ง.  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
๕. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ถ้าสุ่มค่าตัวแปร range ได้ 4 และตัวแปร number1 ได้ 20 number4 มีค่าเท่าใด 

 
ก. 8 
ข. 12 
ค. 16 
ง. 20 
 
๖. สคริปต์ส าหรับควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา ในข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.                                  
 
 
ข.  
 
 
ค.  
 
 
 
ง.  
 
 
 
 
 
 
 
 

ใช้ภาพตอบค าถามข้อ ๗ และข้อ ๘ 
สคริปต์นี้ เป็นการเคลื่อนที่ของนักกีฬาที่นั่งรถเข็นไปตามเส้นสีขาวจากด้านซ้ายไปจนสุดด้านขวา แล้วหันกลับ
เดินไปตามเส้นสีขาวไปทางซ้าย ไปเรื่อย ๆ 

   
 
๗. จากสคริปต์ด้านบน เมื่อคลิกธงเขียว เหตุการณ์ใดเกิดขึ้นและกล่าวได้ถูกต้อง 
    ก. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาของเวที เม่ือสีม่วงสัมผัสเส้นสีขาวเลี้ยวซ้าย 
    ข. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาของเวที เม่ือสีเขียวสัมผัสเส้นสีขาวเลี้ยวขวา 
    ค. นักกีฬาหมุน ๑๘๐ องศา นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางซ้ายของเวที เม่ือสีเขียวสัมผัสเส้นสีขาวเลี้ยวซ้าย 
    ง. นักกีฬาหมุน ๑๘๐ องศา นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางซ้ายของเวที เม่ือสีม่วงสัมผัสเส้นสีขาวเลี้ยวขวา 
 
๘. หากเปลี่ยนค่าที่ค าสั่ง move ให้มีค่า 1.5 steps ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นอย่างไร 
    ก. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาได้ระยะทาง 1/4 ของทางทั้งหมด  
    ข. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาได้ระยะทาง 1/2 ของทางทั้งหมด  
    ค. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาได้ระยะทาง 3/4 ของทางทั้งหมด 
    ง. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปจนสุดทางด้านขวา 
 
 
 
 

สีม่วง สีขาว 

สีขาว สีเขียว 

สีม่วง 
สีเขียว 

เส้นสีขาว 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖96

๗.	จ�กสคริปต์ด้�นบน	เมื่อคลิกธงเขียว	เหตุก�รณ์ใดเกิดขึ้นและกล่�วได้ถูกต้อง

๘.	ห�กเปลี่ยนค่�ที่คำ�สั่ง	move	ให้มีค่�	1.5	steps	ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นอย่�งไร

ก.	นักกีฬ�เคล่ือนท่ีไปท�งขว�ของเวที	เม่ือสีม่วงสัมผัสเส้นสีข�วเลี้ยวซ้�ย

ข.	นักกีฬ�เคลื่อนท่ีไปท�งขว�ของเวที	เม่ือสีเขียวสัมผัสเส้นสีข�วเลี้ยวขว�

ค.	นักกีฬ�เคล่ือนท่ีไปท�งซ้�ยของเวที	เมื่อสีเขียวสัมผัสเส้นสีข�วเลี้ยวซ้�ย

ง.	นักกีฬ�เคลื่อนที่ไปท�งซ้�ยของเวที	เมื่อสีม่วงสัมผัสเส้นสีข�วเลี้ยวขว�

ก.	นักกีฬ�เคลื่อนที่ไปท�งขว�ได้ระยะท�ง	1/4	ของท�งทั้งหมด	

ข.	นักกีฬ�เคลื่อนที่ไปท�งขว�ได้ระยะท�ง	1/2	ของท�งทั้งหมด	

ค.	นักกีฬ�เคลื่อนที่ไปท�งขว�ได้ระยะท�ง	3/4	ของท�งทั้งหมด

ง.	นักกีฬ�เคลื่อนที่ไปจนสุดท�งด้�นขว�
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 95

ก.	

ค.	

ข.	

ง.	

ก.	ตัวละครย้�ยไปที่ตำ�แหน่งเดียวกับที่เม�ส์ชี้อยู่

ข.	กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร	อยู่ด้�นบนขว�ของเวที

ค.	กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร	อยู่ด้�นบนซ้�ยของเวที

ง.	ตวัละครหันหน้�และเคล่ือนท่ีไปท�งตำ�แหน่งท่ีเม�ส์ช้ีอยู่

๖.	สคริปต์สำ�หรับควบคุมก�รเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร	ข้ึน	ลง	ซ้�ย	ขว�	

				ในข้อใดไม่ถูกต้อง	

ใช้ภ�พตอบคำ�ถ�มข้อ	๗	และข้อ	๘

สคริปต์นี้	เป็นก�รเคลื่อนที่ของนักกีฬ�ที่นั่งรถเข็นไปต�มเส้นสีข�วจ�กด้�นซ้�ย

ไปจนสุดด้�นขว�	แล้วหันกลับเดินไปต�มเส้นสีข�วไปท�งซ้�ย	ไปเรื่อย	ๆ

 
๕. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ถ้าสุ่มค่าตัวแปร range ได้ 4 และตัวแปร number1 ได้ 20 number4 มีค่าเท่าใด 

 
ก. 8 
ข. 12 
ค. 16 
ง. 20 
 
๖. สคริปต์ส าหรับควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา ในข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.                                  
 
 
ข.  
 
 
ค.  
 
 
 
ง.  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
๕. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ถ้าสุ่มค่าตัวแปร range ได้ 4 และตัวแปร number1 ได้ 20 number4 มีค่าเท่าใด 

 
ก. 8 
ข. 12 
ค. 16 
ง. 20 
 
๖. สคริปต์ส าหรับควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา ในข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.                                  
 
 
ข.  
 
 
ค.  
 
 
 
ง.  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
๕. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ถ้าสุ่มค่าตัวแปร range ได้ 4 และตัวแปร number1 ได้ 20 number4 มีค่าเท่าใด 

 
ก. 8 
ข. 12 
ค. 16 
ง. 20 
 
๖. สคริปต์ส าหรับควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา ในข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.                                  
 
 
ข.  
 
 
ค.  
 
 
 
ง.  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
๕. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ถ้าสุ่มค่าตัวแปร range ได้ 4 และตัวแปร number1 ได้ 20 number4 มีค่าเท่าใด 

 
ก. 8 
ข. 12 
ค. 16 
ง. 20 
 
๖. สคริปต์ส าหรับควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา ในข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.                                  
 
 
ข.  
 
 
ค.  
 
 
 
ง.  
 
 
 
 
 
 
 
 

ใช้ภาพตอบค าถามข้อ ๗ และข้อ ๘ 
สคริปต์นี้ เป็นการเคลื่อนที่ของนักกีฬาที่นั่งรถเข็นไปตามเส้นสีขาวจากด้านซ้ายไปจนสุดด้านขวา แล้วหันกลับ
เดินไปตามเส้นสีขาวไปทางซ้าย ไปเรื่อย ๆ 

   
 
๗. จากสคริปต์ด้านบน เมื่อคลิกธงเขียว เหตุการณ์ใดเกิดขึ้นและกล่าวได้ถูกต้อง 
    ก. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาของเวที เม่ือสีม่วงสัมผัสเส้นสีขาวเลี้ยวซ้าย 
    ข. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาของเวที เม่ือสีเขียวสัมผัสเส้นสีขาวเลี้ยวขวา 
    ค. นักกีฬาหมุน ๑๘๐ องศา นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางซ้ายของเวที เม่ือสีเขียวสัมผัสเส้นสีขาวเลี้ยวซ้าย 
    ง. นักกีฬาหมุน ๑๘๐ องศา นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางซ้ายของเวที เม่ือสีม่วงสัมผัสเส้นสีขาวเลี้ยวขวา 
 
๘. หากเปลี่ยนค่าที่ค าสั่ง move ให้มีค่า 1.5 steps ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นอย่างไร 
    ก. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาได้ระยะทาง 1/4 ของทางทั้งหมด  
    ข. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาได้ระยะทาง 1/2 ของทางทั้งหมด  
    ค. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาได้ระยะทาง 3/4 ของทางทั้งหมด 
    ง. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปจนสุดทางด้านขวา 
 
 
 
 

สีม่วง สีขาว 

สีขาว สีเขียว 

สีม่วง 
สีเขียว 

เส้นสีขาว 

วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ วิทยาการคำานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 111

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖96

๗.	จ�กสคริปต์ด้�นบน	เมื่อคลิกธงเขียว	เหตุก�รณ์ใดเกิดขึ้นและกล่�วได้ถูกต้อง

๘.	ห�กเปลี่ยนค่�ที่คำ�สั่ง	move	ให้มีค่�	1.5	steps	ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นอย่�งไร

ก.	นักกีฬ�เคล่ือนท่ีไปท�งขว�ของเวที	เม่ือสีม่วงสัมผัสเส้นสีข�วเลี้ยวซ้�ย

ข.	นักกีฬ�เคลื่อนท่ีไปท�งขว�ของเวที	เม่ือสีเขียวสัมผัสเส้นสีข�วเลี้ยวขว�

ค.	นักกีฬ�เคล่ือนท่ีไปท�งซ้�ยของเวที	เมื่อสีเขียวสัมผัสเส้นสีข�วเลี้ยวซ้�ย

ง.	นักกีฬ�เคลื่อนที่ไปท�งซ้�ยของเวที	เมื่อสีม่วงสัมผัสเส้นสีข�วเลี้ยวขว�

ก.	นักกีฬ�เคลื่อนที่ไปท�งขว�ได้ระยะท�ง	1/4	ของท�งทั้งหมด	

ข.	นักกีฬ�เคลื่อนที่ไปท�งขว�ได้ระยะท�ง	1/2	ของท�งทั้งหมด	

ค.	นักกีฬ�เคลื่อนที่ไปท�งขว�ได้ระยะท�ง	3/4	ของท�งทั้งหมด

ง.	นักกีฬ�เคลื่อนที่ไปจนสุดท�งด้�นขว�
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คณะผู้จัดทำ�

ที่ปรึกษ�มูลนิธิก�รศึกษ�ท�งไกลผ่�นด�วเทียม ในพระบรมร�ชูปถัมภ์
พลเอกด�ว์พงษ์	รัตนสุวรรณ	 	 ประธ�นกรรมก�รบริห�รมูลนิธิก�รศึกษ�
	 	 	 	 	 	 ท�งไกลผ่�นด�วเทียม	ในพระบรมร�ชูปถัมภ์
รองศ�สตร�จ�รย์นร�พร	จันทร์โอช�	 รองประธ�นกรรมก�รบริห�รมูลนิธิก�รศึกษ�
	 	 	 	 	 	 ท�งไกลผ่�นด�วเทียม	ในพระบรมร�ชูปถัมภ์	
น�ยอนุสรณ์	ฟูเจริญ	 	 	 ผู้ช่วยเลข�ธิก�รมูลนิธิก�รศึกษ�ท�งไกล
	 	 	 	 	 	 ผ่�นด�วเทียม

ที่ปรึกษ�สำ�นักง�นโครงก�รส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐ�ธิร�ชเจ้� 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนร�ชสุด� ฯ สย�มบรมร�ชกุม�รี
น�ยสมเกียรติ	ชอบผล	 	 	 ที่ปรึกษ�สำ�นักง�นโครงก�ร	ฯ
น�ยสุช�ติ	วงศ์สุวรรณ	 	 	 ข้�ร�ชก�รบำ�น�ญ	อดีตผู้ตรวจร�ชก�ร
	 	 	 	 	 	 กระทรวงศึกษ�ธิก�ร

ที่ปรึกษ�สำ�นักง�นคณะกรรมก�รก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�น
น�ยอำ�น�จ	วิชย�นุวัติ	 	 	 เลข�ธิก�รคณะกรรมก�รก�รศึกษ�ข้ันพ้ืนฐ�น
น�ยสนิท	แย้มเกษร	 	 	 	 รองเลข�ธิก�รคณะกรรมก�รก�รศึกษ�ข้ันพ้ืนฐ�น
น�ยอัมพร	พินะส�	 	 	 	 ผู้ช่วยเลข�ธิก�รคณะกรรมก�รก�รศึกษ�ข้ันพ้ืนฐ�น

ที่ปรึกษ�กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์
ศ�สตร�จ�รย์	ดร.ชูกิจ	ลลิมปิจำ�นงค์	 ผู้อำ�นวยก�รสถ�บันส่งเสริมก�รสอน 
	 	 	 	 	 	 วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี
ดร.กุศลิน	มุสิกุล						 	 	 ผู้ช่วยผู้อำ�นวยก�รสถ�บันส่งเสริมก�รสอน
	 	 	 	 	 	 วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	
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คณะทำ�ง�นกลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์ ส�ระเทคโนโลยี (วิทย�ก�รคำ�นวณ)
น�ยอรรณนพ	แตงอ่อน	 	 	 ครูชำ�น�ญก�ร	โรงเรียนไตรประช�ส�มัคคี	
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คณะบรรณ�ธิก�รกิจ
น�งส�วน�รี	 วงศ์สิโรจน์กุล	 	 ผู้เชี่ยวช�ญพิเศษสถ�บันส่งเสริมก�รสอน
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