
  

 

 





  

 

 



ชุดเอกสารสื่อ ๖๐ พรรษา สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

ลิขสิทธิ์ของ	 สำ�นักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

	 	 สำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ

	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

สงวนลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์



สารบัญ

หน้า

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ การเขียนโปรแกรม

	 เรื่อง การเขียนโปรแกรม

แบบทดสอบ

บรรณานุกรม

คณะผู้จัดทำ�

๑

๓

๙๑

๙๗

๙๘





หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔

 การเขียนโปรแกรม

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 1



ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖2



ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖

ใบงาน
บ. ๔ / ผ. ๔

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔
การเขียนโปรแกรม

เรื่อง การเขียนโปรแกรม



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖4

กิจกรรมที่ ๑ เพื่อนรักทักทาย

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหลายตัวแสดงข้อความตามลำ�ดับเหตุการณ์

	 ๒. เขียนสคริปต์กำ�หนดรูปแบบการหมุนและทิศทางของตัวละคร

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. แสดงบทบาทสมมติตามที่ครูกำ�หนดและตอบคำ�ถาม

	 ๒. ทำ�ใบงานที่ ๐๑ เพื่อนรักทักทาย

	 ๓. ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสนทนา

 	     พร้อมหันหน้าคุยกัน

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๑



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 5

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๑

ใบงาน ๐๑ : เพื่อนรักทักทาย

	 ๑. ให้นักเรียนออกแบบบทสนทนาลงในช่องว่าง (๑๐ นาที) 

เหตุการณ์ที ่๑ :
Dee หันไปทางขวา พูดกับ Ruby

เหตุการณ์ที ่๓ :
Dee หันไปทางซ้าย พูดกับ Abby

เหตุการณ์ที ่๒ :
Ruby พูดตอบ Dee

เหตุการณ์ที ่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 ในการเขียนสคริปต์ตามที่ออกแบบในข้อ 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………………… 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖6

๑. จากใบงาน ๐๑ ข้อ ๒. ให้โยงเส้นจับคู่ บล็อกคำ�สั่งทางด้านซ้ายกับข้อความ

    ทางด้านขวาที่สัมพันธ์กัน

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

๒. หากต้องการให้ตัวละครมีการเคลื่อนที ่ต้องปรับปรุงสคริปต์อย่างไร

บล็อกคำ�สั่งที่ใช้แสดงข้อความ
ในบทสนทนา

บล็อกคำ�สั่งหยุดรอเพือ่ให้เหตุการณ์
เป็นไปตามลำ�ดับของการสนทนา

บล็อกคำ�สั่งที่กำ�หนดให้ตัวละคร
หันหนา้ได้แค่ซ้ายกับขวาเท่านั้น

บล็อกคำ�สั่งที่กำ�หนดทิศทางของ
ตัวละคร

บล็อกคำ�สั่งเริ่มการทำ�งานเม่ือ
คลิกธงเขียว

๓. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 7

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๒

กิจกรรมที่ ๒ กระโดดโลดเต้น

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเปลี่ยนทา่ทางและเคลื่อนที่ 

	 ๒. เขียนสคริปต์เพื่อแสดงเสียงและวนซํ้าแบบไม่สิ้นสุด

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. เต้นตามจังหวะเพลงที่ดูจากคลิปวิดีโอ และตอบคำ�ถาม

	 ๒. ทำ�ใบงานที่ ๐๒ กระโดดโลดเต้น

	 ๓. ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับ การเขียนโปรแกรมเพื่อแสดงภาพเคลื่อนไหว

	     ประกอบเสียงเพลงไม่สิ้นสุด



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖8

๑. ให้นักเรียนออกแบบท่าเต้นอยา่งน้อย ๕ ทา่ โดยเริ่มทา่แรกจากท่าหมายเลข ๑ 

    ท่ีกำ�หนดไว้แล้วในวงกลม ให้เลือกท่าท่ี ๒-๕ โดยใส่ตัวเลข ลงในวงกลมใต้ภาพ  

๒. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ของตัวละครผา่นจุด      ทั้ง ๓ จุด 

๓. เขียนสคริปต์ตามที่ออกแบบไว้ 

    ๓.๑ เพิ่มฉากหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance

    ๓.๒ เขียนสคริปต์ ให้ตัวละครเปลี่ยนท่าเต้นให้ครบ ๕ ท่าตามท่ี

   	    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 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 9

    ๓.๓ เขียนสคริปต ์เพื่อกำ�หนดจุดเริ่มต้นของตวัละคร และการเคล่ือนที่

	    ของตัวละคร

    ๓.๔ เขียนสคริปต์เพื่อเล่นเพลง

    ๓.๕ เขียนสคริปต์เพื่อทำ�ทุกอย่างแบบต่อเนื่องไม่สิ้นสุด

        
 

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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖10

วนซํ้าไม่สิ้นสุด

เปลี่ยนทา่เต้นของตัวละคร

ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังตำ�แหน่ง
ที่ต้องการ

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�สั่งทางด้านซ้ายกับข้อความทางด้านขวาที่สัมพันธ์กัน

๒. ถ้าต้องการให้ตัวละคร กระโดด ก่อนที่จะเริ่มเต้นและเปลี่ยนตำ�แหน่ง ต้องใช้

    บล็อกคำ�สั่งใด

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๒



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 11

๓. เพราะเหตุใดการเขียนสคริปต์เปลี่ยนท่าเต้น เคลื่อนที่ตามจุดดาวทั้ง ๓ จุด 

    และเล่นเพลง จึงต้องใช้บล็อกคำ�สั่ง                แยกกัน

๔. จากกิจกรรมนี ้สรุปได้ว่า

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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖12

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๓

กิจกรรมที่ ๓ ลากเส้นเป็นบ้านสวย

จุดประสงค์

	 ๑. เพิ่มและใช้งานกลุ่มบล็อกคำ�สั่ง pen

	 ๒. เขียนสคริปต์เพื่อวาดรูปหลายเหลี่ยม

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. ลากเส้นตรง ๔ เส้นผา่นจุด ๙ จุด โดยไม่ยกปากกา และตอบคำ�ถาม

	 ๒. ทำ�ใบงานที่ ๐๓ ลากเส้นเป็นบา้นสวย

	 ๓. ร่วมอภิปรายสรุปเกี่ยวกับ การเขียนโปรแกรมวาดรูปหลายเหลี่ยมเพื่อ

	     ประกอบกันเป็นรูปบา้น



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 13

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๓

ใบงาน ๐๓ : ลากเส้นเป็นบ้านสวย

	 ๑. ให้นักเรียนออกแบบวิธีการวาดรูปบ้าน โดยวาดรูปสี่เหลี่ยมเป็นตัวบ้าน

แล้ววาดรูปสามเหลี่ยมเป็นหลังคา พร้อมเขียนตัวเลขลำ�ดับ ๑ – ๗ กำ�กับเส้นที่วาด

คนละ ๑ แบบ แล้วทำ�เคร่ืองหมาย √ เลือกวิธีการวาด พร้อมให้เหตุผลลงในช่องว่าง  

        
 

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 
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 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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 15

๑. โยงเส้นจับคู่ บล็อกคำ�สั่งทางด้านซ้ายกับข้อความทางด้านขวาที่สัมพันธ์กัน

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

ยกปากกา

วางปากกา

ลบภาพทั้งหมด

วาดเส้น

กำ�หนดขนาดปากกา

กำ�หนดสีปากกา

วนซํ้าแบบระบุจำ�นวนรอบ

หมุนตามเข็มนาฬิกา

หมุนทวนเข็มนาฬิกา

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 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖16

๒. หากต้องการวาดบ้าน ๓ หลังติดกัน จะต้องแก้ไขสคริปต์อย่างไร

๓. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๓



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 17

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๔

กิจกรรมที่ ๔ Super cat

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนสคริปต ์ควบคุมตัวละครให้เคลื่อนที่ตามเมาส์

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. ดูผลรันโปรแกรม Super cat และตอบคำ�ถาม

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๐๔ Super cat

	 ๓. ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างเกมอย่างง่าย ซึ่งมี

	     รูปแบบการควบคุมตัวละครให้เคลื่อนที่ตามเมาส์และการตรวจสอบ

	     เงื่อนไขการสัมผัสสีและตัวละคร



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖18

ใบงาน ๐๔ : Super cat

๑. ให้นักเรียนเตรียมฉาก Blue Sky ตัวละคร Cat Flying และ Balloon ทั้ง ๔ ลูก 

    โดยกำ�หนดให้ Balloon4 เป็นสีเหลือง ดังภาพ 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๔

๒. เขียนสคริปต์ ควบคุมตัวละคร Cat Flying ให้หันหนา้ตามตำ�แหน่งเมาส์ที่ชี้อยู่

หันหน้าของตัวละครไปยังตำ�แหน่งที่เมาส์ชี้อยู่

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 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 19

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๔

๓. เพิ่มเงื่อนไขของเกม ดังนี้ (๓๐ นาที)

    ๓.๑ เขียนสคริปต์ เพื่อตรวจสอบเงื่อนไข การสัมผัสส ีฉากหลัง Blue Sky

          ถ้าสัมผัสสีเขียวของฉากหลัง 	 แมวทำ�ท่ายืน

          ถ้าสัมผัสสีฟา้ของฉากหลัง	 	 แมวทำ�ท่าบิน

๓.๒ เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Cat Flying เพื่อตรวจสอบเงื่อนไข 

      การสัมผัสสีตัวละคร Balloon ทั้ง ๔ ลูก

          ถ้าสัมผัสลูกโป่งสีเหลือง	 แสดงคำ�ว่า “WIN” แล้วจบเกม

          ถ้าสัมผัสลูกโป่งสีฟ้า	 	 แสดงคำ�ว่า “Try again” แล้วกลับมาที่

	 	 	 	 	 	 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 
 
 

 

 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖20

๑. หากต้องการให้ตัวละครตามเมาส์เร็วขึ้น ต้องแก้ไขสคริปต์อย่างไร

๒. การเขียนสคริปต์แบบมีเงื่อนไขในงานนี ้ใช้บล็อกคำ�สั่งใดบ้าง

๓. นักเรียนจะปรับปรุงเกมอย่างไรให้มีความสนุกมากข้ึน และใช้บล็อกคำ�ส่ังใด

๔. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. หำกต้องกำรให้ตัวละครตำมเมำส์เร็วขึ้น ต้องแก้ไขสคริปต์อย่ำงไร 

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

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

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

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

 

  

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๔



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 21

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๕

กิจกรรมที่ ๕ สูตรคูณตามสั่ง

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนโปรแกรมเพื่อแสดงสูตรคูณแม่ตา่ง ๆ 

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. ตอบคำ�ถามเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมสูตรคูณ

	 ๒. ทำ�ใบงานที่ ๐๕ สูตรคูณตามสั่ง

	 ๓. ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพื่อรับข้อมูลตัวเลขจากผู้ใช้ 

 	     แล้วคำ�นวณและแสดงผลลัพธ์ของโปรแกรมเป็นแม่สูตรคูณ



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖22

๑. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดังนี้

๒. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง ask ในกลุ่ม

    บล็อก sensing 

โปรแกรมถามว่าต้องการสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณแม่ 5 จะแสดงข้อความดังน้ี

                                    ซึง่จะแสดงข้อความ “ป้อนแม่สูตรคูณท่ีต้องการ” 

และรอรับค่า โดย ค่าที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร

   
 

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. แสดงข้อความชื่อแม่สูตรคูณ 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 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) 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. สรา้งตัวแปร number เพ่ือใช้เป็นตัวคูณในแม่สูตรคูณ ตามข้ันตอน ๑-๕ ดังน้ี

แสดงข้อความว่า 

“สูตรคูณแม่ ” +  ค่าท่ีป้อน

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. เขียนสคริปต์ตามรหัสลำ�ลองต่อไปนี้ 

    ๑) กำ�หนดค่าตัวแปร number = 1

    ๒) แสดงข้อความ ท่องสูตรคูณ 

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

 x ค่าตัวแปร number)

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

    ๓) เพิ่มค่าตัวแปร number ขึ้น 1

    ๔) ทำ�ซํ้าข้อ ๒ – ๓ จนครบ 12 รอบ

    โปรแกรมจะแสดงคำ�พูดของตัวละครแมวในการท่องแม่สูตรคูณ 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๕



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) 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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) 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 ในใบงาน ๐๗ สูตรคูณตามส่ัง

๒. บล็อกคำ�สั่งใดที่ใช้ในการเชื่อมข้อความ 

๓. ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมแสดงสูตรคูณแม่ 2 ถึงแม่ 5 จะต้องปรับรหัส

    ลำ�ลองอย่างไร

๔. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

ผลคูณ

ตัวคูณ

แม่สูตรคูณ

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๕



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖26

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๖

กิจกรรมที่ ๖ Series

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนสคริปต์สุ่มค่าให้กับตัวแปร และกำ�หนดคา่ให้ตัวแปร

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. เล่นเกมทายตัวเลข และตอบคำ�ถาม

	 ๒. ทำ�ใบงานที่ ๐๖ Series

	 ๓. ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม เพื่อสุ่มคา่ให้กับตัวแปร และ

	     เปลี่ยนแปลงค่าให้ตัวแปร เพื่อสรา้งชุดตัวเลข ๔ ตัว ที่มีการเพิ่มคา่

	     ครั้งละเท่า ๆ กัน โดยเรียงค่าจากน้อยไปหามาก



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 27

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๖

ใบงาน ๐๖ : Series

๑. สร้างชุดตัวเลข ๔ ตัว ที่มีการเพิ่มค่าครั้งละเท่า ๆ กัน ผลลัพธ์ที่ได้จะเรียงคา่

    น้อยไปหามาก

๒. เพิ่มฉากหลัง Arctic แล้วเพิ่มตัวละคร Penguin2 ขึ้นมา ๔ ครั้ง 

๓. สร้างตัวแปร number1, number2, number3, number4 และ range

๔. จัดตำ�แหน่งตัวละครเพนกวิน และตัวแปรตามลำ�ดับ

๕. แสดงค่าตัวแปร ตามขั้นตอนดังนี้

    ๑) คลิกขวาที่ ชื่อตัวแปร number1 ที่แสดงอยู่บนเวท ี

    ๒) เลือกการแสดงผลแบบ large readout และทำ�เช่นเดียวกันกับตัวแปร 

	  number2, number3 และ number4 ดังภาพ

        
 

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 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖28

๖. ตวัอย่างผลลัพธ์ที่แสดงค่าของตัวแปรท้ัง ๔ ตัว (number1, number2, number3, 

    number4) ที่มีการเพิ่มคา่ครั้งละเทา่ ๆ กัน (range) จากน้อยไปหามาก 

ภาพตัวอยา่ง

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. ตัวอย่างการทำ�งานของโปรแกรมที่แสดงคา่ตัวแปรที่สุ่มได ้และการประมวลผล

วิธีการกำ�หนดค่า 	                          การประมวลผล   ค่าของตัวแปร

range         = ……สุ่มค่า ระหว่าง 3 – 9……  .....สุ่ม...............	 .....6.......

number..1.. = ……สุ่มค่า ระหว่าง 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....



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) 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�นวณคา่ตัวแปร number2, number3 และ number4 

      ดังนี้

	 number2 = number1 + range

	 number3 = number2 + range

	 number4 = number3 + range

	 โดยใช้ บล็อกคำ�สั่ง ต่อไปนี้

๘. เขียนสคริปต์สุ่มค่าให้ตัวแปร range มีค่าระหว่าง ๓ ถึง ๙ เพ่ือใช้เพิ่มค่า

    ให้ตัวแปร 

๙. เขียนสคริปต์สุ่มค่าให้ตัวแปร number1 ให้มีคา่ระหว่าง ๑ ถึง ๑๐ เพื่อ

    ใช้แสดงเป็นค่าแรก

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 
 

  

 

      
  



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖30

๑. เขียนสคริปต์สร้างชุดตัวเลข ๔ ตัว ที่มีการลดค่าครั้งละเท่า ๆ กัน ผลลัพธ์ที่ได้

    จะเรียงค่าจากมากไปหาน้อย

๒. จากกิจกรรมนี ้สรุปได้ว่า

วิธีการกำ�หนดค่า 	                             การประมวลผล ค่าของตัวแปร

range           = สุ่มค่า ระหว่าง

number	     = สุ่มค่า ระหว่าง

number	     =

number	     =

number	     = 

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๖



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 31

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๗

กิจกรรมที่ ๗ What’s number?

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนสคริปต์สรา้งเกมทายตัวเลข 

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. เล่มเกมทายตัวเลขที่หายไป และตอบคำ�ถามเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 

	     Scratch เพื่อสร้างเกมทายตัวเลข

	 ๒. ทำ�ใบงานที่ ๐๗ What’s number? 

	 ๓. ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม เพื่อซ่อนการแสดงคา่ตัวแปร

	     บนเวที และวนรับคำ�ตอบจากผู้ใช้โปรแกรมจนกว่าจะตอบถูก



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖32

ใบงาน ๐๗ : What’s number? 

๑. เขียนสคริปต์เพื่อซ่อนการแสดงค่าตัวแปร number3 บนเวท ี

แสดงค่าตัวแปร number3	          ซ่อนการแสดงค่าตัวแปร number3

โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง 

๒. ให้แสดงข้อความว่า “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?  



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 33

๓. ตรวจคำ�ตอบค่าที่เก็บไว้ในตัวแปร        ว่าถูกต้องหรือไม ่ตามรหัสลำ�ลอง ดังนี้

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

	  answer

    ๒) ตรวจคำ�ตอบที่รับจากตัวแปร answer ว่าเท่ากับตัวแปร number3 หรือไม่

	  ๒.๑	ถา้ answer ไม่เท่ากับ number3 

      		 - แสดงข้อความ “Try again” ๒ วินาท ีแล้วไปข้อ ๑

	  ๒.๒	ถา้ answer เทา่กับ number3 

      		 - แสดงค่าของตัวแปร number3 บนเวที

           	 - แสดงข้อความ “Good job” ๒ วินาที

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 

 

  
 

  



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖34

๑. ตอบคำ�ถามเก่ียวกับการใช้งานบล็อกคำ�ส่ัง repeat until โดยให้จับคู่ 

    ผลจากการตรวจสอบเงื่อนไข กับ การทำ�งานที่เกิดขึ้น ที่มีความสัมพันธ์กัน

๒. นักเรียนมีแนวคิดในการนำ�บล็อกคำ�ส่ัง repeat until ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืนอย่างไร 

๓. จากกิจกรรมน้ี สรุปได้ว่า

จบโปรแกรม

ทำ�คำ�สั่งที่อยู่ในบล็อกคำ�สั่ง repeat

ทำ�บล็อกคำ�สั่งถัดจากบล็อกคำ�สั่ง repeat

เมื่อเงื่อนไข เป็นจริง

เม่ือเงื่อนไข เป็นเท็จ

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

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 

 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 35

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๘

กิจกรรมที่ ๘ นักประดานํ้า Ep.1

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมการเคล่ือนท่ีของตัวละครด้วยการกดแป้นพิมพ์  

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. ดูผลรันโปรแกรมนักประดานํ้า แล้วตอบคำ�ถามเกี่ยวกับการทำ�งานของ

	     โปรแกรม

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๐๘ นักประดานํ้า Ep.1

	 ๓. ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ของ

	     ตัวละครด้วยการกดแป้นพิมพ์ ควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วย

	     การสุ่มตำ�แหน่ง และตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖36

ใบงาน ๐๘ : นักประดานํ้า Ep.1

๑. เพิ่มฉาก Underwater 1 เพิ่มตัวละคร Diver1 และตัวละคร Fish 

    กำ�หนดค่าเร่ิมต้น และควบคุมการเคล่ือนท่ีของตัวละคร นักประดาน้ํา ด้วยการ

    กดแป้นพิมพ์

๒. เขียนสคริปต์เพ่ือกำ�หนดค่าเร่ิมต้นให้กับตัวละคร Diver1 ตามรหัสลำ�ลอง ดังน้ี

    เม่ือคลิก ธงเขียว 

	 ๑) ต้ังค่ารูปแบบการหมุนแบบ ซ้าย – ขวา

	 ๒) หันหน้าไปทางซ้าย

	 ๓) กำ�หนดตำ�แหน่งของตัวละคร Diver1 ให้แสดงอยู่มุมล่างขวาของเวที 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 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 37

๓. เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ขึ ้นและลงของตัวละคร Diver1 ตาม

    รหัสลำ�ลอง ดังนี้

	 เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 	 ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ขึ้นดา้นบน

	 เมื่อกดแป้นลูกศรลง 	 ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ลงดา้นลา่ง

๔. เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมการหันซ้ายเมื่อเคลื่อนที่ไปทางซ้าย และหันขวาเมื่อ

    เคลื่อนที่ไปทางขวาของตัวละคร Diver1 ตามรหัสลำ�ลอง ดังนี้

	 เมื่อกดแป้นลูกศรซา้ย

	 	 ๑) ตัวละคร Diver1 หันไปทางซ้าย

	 	 ๒) ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ไปดา้นซ้าย

	 เมื่อกดแป้นลูกศรขวา

	 	 ๑) ตัวละคร Diver1 หันไปทางขวา

     	 	 ๒) ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ไปดา้นขวา

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 
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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 
  

 

 

 
 

  

 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖38

๕. เขียนสคริปต์กำ�หนดค่าเริ่มต้นของตัวละคร Fish ควบคุมการเคลื่อนที่ด้วยการ

    สุ่มตำ�แหน่ง และตรวจสอบเง่ือนไขการสัมผัสกับตัวละคร Diver1 ซ่ึงมีรหัสลำ�ลอง 

    ดังนี้

	 รหัสลำ�ลองของ Fish

	 	 ๑) แสดงตัวละคร Fish

     	 	 ๒) ไปยังตำ�แหน่ง x=0, y=0 บนเวที

	 	 ๓) ทำ�ซํ้าข้อ ๓.๑ – ๓.๓ ตลอดเวลา

          	     ๓.๑ แสดงตัวละคร Fish 

	            ๓.๒ สุ่มตำ�แหน่งและเคล่ือนท่ีไปยังตำ�แหน่งใหม่ ภายในเวลา ๑ วินาที

     	            ๓.๓ ถ้า สัมผัสตัวละคร Diver1 ให้ซ่อนตัวละคร Fish และ

	 	 	   สุ่มตำ�แหน่งใหม่

	

๖. เขียนสคริปต์ เพื่อกำ�หนดคา่เริ่มต้นของตัวละคร Fish

๗. เขียนสคริปต์ เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร Fish ด้วยการสุ่มตำ�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 
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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 

  
  



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 39

๘. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เพื่อตรวจสอบการสัมผัสกับตัวละคร Diver1 
๘. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Diver1  
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ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖40

๑. หากนักเรียนยังไม่ได้กดปุ่ม Go หรือ ธงเขียว แต่นักเรียนกดแป้นลูกศรขึ้นลง

    ซ้ายขวาที่แป้นพิมพ ์ตัวละครนักประดานํ้าจะเคลื่อนที่หรือไม ่เพราะเหตุใด

๒. คำ�สั่ง                                     กับ  

    ให้ผลลัพธ์เหมือนหรือแตกตา่งกันอย่างไร

๓. จากกิจกรรมน้ี สรุปได้ว่า

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

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 
……..................................................................................................................………………………………………......... 
.........................................................................................................................………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………...............  
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ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
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บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙

กิจกรรมที่ ๙ นักประดานํ้า Ep.2

จุดประสงค์

	 ๑. ปรับภาพของตัวละครด้วยโปรแกรม Scratch 

	 ๒. เขียนสคริปต์เพื่อตรวจสอบเงื่อนไขที่มีการเชื่อมด้วย and 

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. ดูผลรันโปรแกรมนักประดานํ้าเก็บขยะ แล้วตอบคำ�ถาม

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๐๙ นักประดานํ้า Ep.2

	 ๓. ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม เพื่อการแก้ไขภาพตัวละคร	

	     โดยการเลือกและการย้ายส่วนของภาพ คัดลอก วาง ลบ เทสี ดูดสี และ

	     การเขียนสคริปต์เพ่ือตรวจสอบเง่ือนไขท่ีมี ๒ เง่ือนไข โดยเช่ือมด้วย and



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖42

ใบงาน ๐๙ : นักประดานํ้า Ep.2

สถานการณ์ : ภารกิจของนักประดาน้ํา  คือการเก็บขยะใต้ทะเล ซ่ึงนักประดาน้ําควร

ใช้ถุงมือในการเก็บขยะ ดังน้ันจึงต้องแก้ไขถุงมือของนักประดานํ้าให้มีสท่ีีแตกต่างกับ

ส่วนอ่ืน ดังภาพ

๑. แก้ไขตัวละคร Diver1 ให้ถุงมือของนักประดานํ้ามีสีที่แตกตา่งกับส่วนอื่น ตาม

    ขั้นตอนต่อไปนี้

   	 ๑) คลิกที ่Costumes  		 	 ๒) เลือกสีแดง  	

	 ๓) คลิกเครื่องมือกระป๋องส ี(Fill)  	 ๔) เทสีที่มือขา้งซ้าย

        
     

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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
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๒. คัดลอกภาพแขนขวา

	 ๑) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร (Select)  	

	 ๒) คลิกที่มือขวา  

	 ๓) คลิก Copy  	 	 	

	 ๔) คลิก Paste แล้วย้ายส่วนแขนขวาที ่Copy ไว้ด้านบน ดังภาพ

๓. ลบส่วนของแขนให้เหลือเฉพาะมือ แล้วดูดสีแดงที่มือซา้ย เพื่อให้ได้สีที่ตรงกัน

    	 ๑) คลิกเครื่องมือรูปยางลบ (Eraser)  

	 ๒) ลบส่วนของแขนให้เหลือแต่ส่วนมือ  

	 ๓)-๕) ใช้เครื่องมือดูดสี ดูดสีแดงที่มือซา้ย  

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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖44

๔. เทสีและย้ายมือขวาเข้าสู่ตำ�แหน่ง

    	 ๑) คลิกเครื่องมือรูปกระป๋องส ี(Fill) 

	 ๒) เทสีที่มือขวา 

	 ๓) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร (Select) 

	 ๔) ย้ายมือขวามาต่อกับแขนขวา ดังภาพ

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

๖. เขียนสคริปต์ เพื่อให้นักดำ�นํ้าเก็บขยะ (Glass Water) ถ้าเก็บได้ ๑ ชิ้น จะได ้

    ๑๐ คะแนน  

	 โดยมีรหัสลำ�ลองดังนี้

	 รหัสลำ�ลองของตัวละคร Glass Water

	 ๑) กำ�หนดค่าให้ตัวแปร Score เท่ากับ ๐ 

	 ๒) เปลี่ยนตำ�แหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม

	 ๓) ถ้า ตัวละคร Glass Water สัมผัสกับ ตัวละคร Diver1 และ สัมผัสสีแดง

	 	 เพิ่มคา่ตัวแปร Score ขึ้น ๑๐ คะแนน

	 	 เปลี่ยนตำ�แหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม

	 ๔) ทำ�ซํ้าข้อ ๓ ตลอดเวลา

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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
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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

    มือของนักประดานํ้า

๘. ตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสนักประดานํ้าและ ตรวจสอบการสัมผัสสีแดงที่มือ

    ของนักประดานํ้า ด้วยการใช้บล็อกคำ�สั่ง and ดังภาพ

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 

 

 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
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บ. ๔ / ผ. ๔-๐๙

๑. ใช้บล็อกคำ�สั่งใดในการตรวจสอบว่ามือของนักประดานํ้าสัมผัสกับตัวละครขยะ 

๒. หากเพ่ิมตัวละครขยะให้มีหลายช้ินโดยใช้วิธี duplicate ต้องแก้ไขสคริปต์อย่างไร

๓. ถ้าต้องการปรับเกมให้มีอุปสรรคในการเก็บขยะ จะออกแบบเกมอย่างไร

๔. จากกิจกรรมน้ี สรุปได้ว่า

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 47

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๐

กิจกรรมที่ ๑๐ นักประดานํ้า Ep.3

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนสคริปต์สรา้งเกมที่มีผู้เล่น ๒ คน

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. เล่นเกมแข่งกันเก็บขยะ แล้วตอบคำ�ถาม

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๑๐ นักประดานํ้า Ep.3

	 ๓. ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพื่อความคุมการเคลื่อนที่ของ

	     ตัวละคร สร้างเกมที่มีผู้เล่น ๒ คน และการตรวจสอบผลการแข่งขัน



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖48

ใบงาน ๑๐ : นักประดานํ้า Ep.3

๑. สร้างเกมที่มี ๒ ผู้เล่น โดยเพิ่มตัวละคร Diver2 แล้วทำ�การเขียนสคริปต์ เพื่อ

    ควบคุมการเคล่ือนท่ีด้วยแป้นพิมพ์ และมีการตรวจสอบผลการแข่งขันที่ตัวละคร

    ขยะ หากผู้เล่นใดได้คะแนน ๕๐ คะแนนก่อนจะเป็นผู้ชนะ

	 ๑) เพิ่มตัวละคร Diver2 แล้วทำ�การตกแต่งภาพให้มือของตัวละครมีสีน้ําเงิน

	 ๒) สร้างตัวแปร 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 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 49

	 ๓) คัดลอกทุกสคริปต์ จากตัวละคร Diver1 มาที่ตัวละคร 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 โดยเปลี่ยนแป้นที่ใช้กดเพื่อควบคุมการเคลื่อนที่

   ดังนี้

	 เปลี่ยนจากแป้นลูกศรขึ้น	 เป็น	 กดแป้น W	 ตัวละครเคลื่อนที่ขึ้น

	 เปลี่ยนจากแป้นลูกศรลง	 เป็น	 กดแป้น S	 ตัวละครเคลื่อนที่ลง

	 เปลี่ยนจากแป้นลูกศรซา้ย	 เป็น	 กดแป้น A	 หันไปทางซ้าย และ

	 	 	 	 	 	 	 	 	 เคลื่อนที่ไปทางซ้าย

	 เปลี่ยนจากแป้นลูกศรขวา	 เป็น	 กดแป้น D	 หันไปทางขวา และ

	 	 	 	 	 	 	 	 	 เคลื่อนที่ไปทางขวา 

	 และเปล่ียนตำ�แหน่งเร่ิมต้นของตัวละครมาอยู่ทางซ้ายแล้วหันหน้าไปทางขวา



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖50

๓. เพิ่มสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เพื่อตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร Diver2 

    โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง or ในการเชื่อมกับเงื่อนไขเดิม ดังนี ้(ตัวละคร Fish จะซ่อน

    แล้วเปลี่ยนตำ�แหน่ง เมื่อสัมผัสตัวละคร Diver1 หรือ Diver2 หรือสัมผัสทั้งคู่)

๔. เพิ่มสคริปต์ให้ตัวละคร Glass Water เพื่อตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร 

    Diver2 และการสัมผัสสีน้ําเงิน แล้วเพิ่มคะแนนที่ตัวแปร Score2 แล้วเปล่ียนค่า 

    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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 51

๕. เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที ่๑

    รหัสลำ�ลองของตัวละคร Glass Water

    ถ้า Score = 50

	 แสดงข้อความ “Diver1 Win” ๒ วินาที

	 จบเกม

๖. เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที ่๒

    รหัสลำ�ลองของตัวละคร Glass Water

    ถ้า Score2 = 50

	 แสดงข้อความ “Diver2 Win” ๒ วินาที

	 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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖52

๑. หากคัดลอกสคริปต์ จากตัวละคร Diver1 มายังตัวละคร Diver2 แล้วไม่แก้ไข

    สคริปต์ เมื่อทดสอบโปรแกรม ผลลัพธ์จะเป็นอย่างไร

๒. เพราะเหตุใดจึงตรวจสอบค่า Score=50  

๓. บล็อกคำ�สั่ง and และ or มีความแตกตา่งกันอย่างไร 

๔. จากกิจกรรมน้ี สรุปได้ว่า

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๐



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 53

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๑

กิจกรรมที่ ๑๑ เดินตามเส้น

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนสคริปต์เพื่อความคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร ให้เดินตามเส้นสีดำ�

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. ตอบคำ�ถามเกี่ยวกับภาพเต่าทองเดินไปตามเส้นวงรีสีดำ�

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๑๑ เดินตามเส้น

	 ๓. ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม เพื่อการควบคุมการเคลื่อนที่

   	     ของตัวละคร ให้เดินตามเส้นสีดำ� โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง color is … 

	     touching …



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖54

ใบงาน ๑๑ : เดินตามเส้น

	 เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่าทอง) เดินตามเส้นสีดำ�ที่เป็นวงรี

ขั้นเตรียมตัวละคร Ladybug1 และวาดภาพวงรีที่ฉากหลัง

๑. คลิกที่ Backdrops ในส่วนพื้นที่เวที

๒. คลิกที่แถบ Backdrops

๓. เลือกเครื่องมือ Circle 

๔. กำ�หนดเส้นสีดำ� ขนาดเส้น 20 ไม่มีสีพื้น 

๕. วาดภาพวงรี โดยใช้เครื่องมือ Select ให้จุดศูนย์กลางของวงรีอยู่ตรงกลาง

    ฉากหลังพอดี

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 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 55

๖. เพิ่มตัวละคร Ladybug1 แล้ววาดภาพวงกลมสีแดงที่หนวดขา้งซ้าย และวงกลม

    สีนํ้าเงินท่ีหนวดข้างขวา (วงกลมจะมีขนาดเท่ากันหากใช้วิธี copy แล้วเปลี่ยนสี) 

๗. เขียนสคริปต์เพื่อกำ�หนดทิศทาง 90 องศา และตำ�แหน่งเริ่มต้น ดังภาพ

๘. เขียนสคริปต์เพื่อให้ตัวละคร Ladybug1 เดินไปตามเส้นวงรีสีดำ� ๑ รอบ 

    ตรวจสอบการสัมผัสของหนวดด้านซ้ายของตัวละคร Ladybug1 กับ

    เส้นวงรีสีดำ� ตามรหัสลำ�ลอง ดังนี้

	 รหัสลำ�ลองของตัวละคร Ladybug1 

	 ๑) เดิน ๓ กา้ว

	 ๒) ถ้า สีแดง สัมผัส สีดำ� 

	     - เลี้ยวซ้าย ๓ องศา

	 ๓) ทำ�ซํ้าข้อ 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 

  

 
 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) 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 ่อตรวจสอบการสัมผัสของหนวดด้านขวาของตัวละคร 

    Ladybug1 กับเส้นวงรีสีดำ� 

๑๐. เขียนสคริปต์ตามรหัสลำ�ลองในข้อ ๙.

      บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

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

๑๐. เขียนสคริปต์ตำมรหัสล ำลองในข้อ ๙. 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 

 

  

 
 
  



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 57

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๑

๑. ถ้าตัวละคร Ladybug1 เดินไปทางขวา ตอนเร่ิมต้น หนวดสีแดงหรือหนวดสีน้ําเงิน 

    หนวดสีใดจะสัมผัสเส้นวงรีสีดำ�ก่อน และตัวละคร Ladybug1 เล้ียวซ้ายหรือขวา

๒. ถา้ปรับคำ�สั ่งเป็น move 1 steps ผลลัพธ์ที ่ได้ แตกต่างจากการใช้คำ�สั ่ง 

    move 3 steps อย่างไร 

๓. ถ้าปรับคำ�สั่งเป็น move 10 steps จะเกิดอะไรขึ้นกับการเคลื่อนที่ของตัวละคร 

    Ladybug1 และจะแก้ไขปัญหาอย่างไร

๔. จากกิจกรรมน้ี สรุปได้ว่า

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖58

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๒

กิจกรรมที่ ๑๒ Fruit delivery

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนสคริปต์สรา้งภาพเคลื่อนไหวให้เตา่ทองส่งผลไม้ให้กับลิง

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. ดูภาพประกอบและตอบคำ�ถาม

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๑๒ Fruit delivery 

	 ๓. ร่วมอภิปรายเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม เพ่ือให้เต่าทองส่งผลไม้ให้กับลิง 

	     โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง broadcast และ when I receipt



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 59

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๒

ใบงาน ๑๒ : Fruit delivery 

	 เขียนสคริปต์เพื่อสรา้งภาพเคลื่อนไหว ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่าทอง) นำ�

ผลไม้แล้วไปส่งให้ลิง   

๑. เพิ่มตัวละคร Strawberry และ Monkey

๒. เขียนสคริปต์เพื่อระบุตำ�แหน่งเริ่มต้นของตัวละครตามภาพตัวอยา่ง 

๓. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 เพื่อตรวจสอบการสัมผัสกับ ตัวละคร

    Strawberry ถ้า สัมผัสตัวละคร Strawberry ให้ส่งข้อความ “delivery” ออกไป

     

๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Strawberry เมื่อได้รับข้อความ “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  



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) 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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 61

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๒

๑. เหตุใดการเขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Ladybug1 เพียงที่เดียว จึงไม่สามารถสัง่ให้

    ตัวละคร Strawberry เคลื่อนที่ได้

๒. ในกิจกรรมน้ี มีการใช้บล็อกคำ�ส่ัง Broadcast และ when I receive ในสถานการณ์ใด

๓. ยกตัวอย่างเกมหรือนิทานท่ีมีการใช้บล็อกคำ�ส่ัง Broadcast และ when I receive 

๔. จากกิจกรรมน้ี สรุปได้ว่า

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖62

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๓

กิจกรรมที่ ๑๓ ชนลูกโป่ง

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวชนลูกโป่งแล้วลูกโป่งกลายเป็นตัวอักษร S

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. แสดงบทบาทสมมุติหน้าชั้นเรียน

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๑๓ ชนลูกโป่ง

	 ๓. ร่วมอภิปรายเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครชนลูกโป่งแล้วลูกโป่ง

	     กลายเป็นตัวอักษร S



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 63

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๓

ใบงาน ๑๓ : ชนลูกโป่ง 

๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ไปชนลูกโป่ง เมื่อชนถูกลูกโป่ง แล้วลูกโป่ง

    จะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S

    ๑.๑ เพิ่มฉากหลังชื่อ Wall 1 เพิ่มตัวละคร Balloon1 และตัวละคร Cat Flying 

	   แล้วลบตัวละครเดิมออก

    ๑.๒ ข้อความภาษาอังกฤษที่นักเรียนต้องการแสดงคือคำ�ว่า 

    ๑.๓ เพิ่มชุดตัวละคร ที่เป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษตัวแรกของข้อความ 

	   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 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖64

    ๑.๔ เขียนสคริปต์ ที่ตัวละคร Cat Flying เพื่อกำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น 

	    แล้วเคลื่อนที่ผ่านลูกโป่งไปจนถึงขอบเวที

    ๑.๕ เขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Balloon1 เพื่อตรวจสอบการสัมผัสกับตัวละคร 

	    Cat Flying ตามรหัสลำ�ลองนี้

	    ๑) กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้นของลูกโป่ง

	    ๒) เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นภาพ ลูกโป่ง (balloon1-a)

	    ๓) รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Cat Flying

	 	 เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ (Block-…….)

	    ๔) ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังตำ�แหน่งที่ต้องการ

        

 

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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 65

๑. นักเรียนใช้บล็อกคำ�สั่งใด ในการตรวจสอบว่าตัวละครแมวชนลูกโป่ง

๒. นักเรียนใช้วิธีการใด เพื่อให้ลูกโป่งเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S

๓. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๓



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖66

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๔

กิจกรรมที่ ๑๔ เคลื่อนไหวแสดงข้อความ

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนสคริปต์สรา้งภาพเคลื่อนไหวเพื่อแสดงข้อความ

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. ตอบคำ�ถามเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม Scratch ให้แสดงข้อความ

	     เป็นตัวอักษร

	 ๒. ทำ�ใบงานที่ ๑๔ เคลื่อนไหวแสดงข้อความ

	 ๓. ร่วมอภิปรายเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมสรา้งภาพเคลื่อนไหวเพ่ือแสดง

   	     ข้อความและบล็อกคำ�สั่ง wait until รอแบบมีเงื่อนไข



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 67

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๔

ใบงาน ๑๔ : เคลื่อนไหวแสดงข้อความ

๑. ดูตัวอย่างผลรันโปรแกรมที่แสดงข้อความภาษาอังกฤษ เมื่อแมวเคลื่อนที่ขึ้นไป

   ชนลูกโป่งทีละลูก ลูกโป่งที่ถูกชนแต่ละลูกจะกลายเป็นตัวอักษรแต่ละตัว เมื่อ

   ชนครบทุกลูกแล้ว ตัวอักษรท้ังหมดจะเคล่ือนท่ีลงมาเรียงกันเป็นคำ�ว่า “SCRATCH”

   ดังรูป

๒. เขียนสคริปต์ให้แมวเคลื่อนที่ลอยผ่านลูกโป่งทีละลูก และเมื่อชนลูกโป่งลูกใด

    ก็ให้ลูกนั้นเปลี่ยนเป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ และเมื่อชนครบทุกลูกแล้ว ให้

    ตัวอักษรภาษาอังกฤษเคลื่อนที่ลงมาอยู่ในระดับเดียวกัน ดังรูปในข้อ ๑

บล็อกคำ�สั่งแนะนำ�

รอจนกระทั่งเงื่อนไขเป็นจริง	    เงื่อนไข การสัมผัสตัวละครที่ระบุไว้

        

 

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         

 

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         

 

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 
        

 

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 

        

 

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 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖68

๑. การรอให้ตัวอักษรทุกตัวเคลื่อนที่ลงมาอยู่ที่ระดับเดียวกัน พร้อมกัน สามารถใช้

    บล็อกคำ�สั่ง                   ได้หรือไม ่อยา่งไร

๒. การแสดงข้อความน้ัน นอกจากการเคล่ือนท่ีของตัวอักษรแล้ว ยังมีวิธีอ่ืนอีกหรือไม่ 

    อย่างไร

๓. หากไม่ใช้ตัวละครท่ีเป็นตัวอักษร นักเรียนสามารถสร้างตัวอักษรด้วยวิธีอ่ืนได้หรือไม่

    อย่างไร

๔. จากกิจกรรมน้ี สรุปได้ว่า

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

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



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 69

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

กิจกรรมที่ ๑๕ แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรม

จุดประสงค์

	 ๑. เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา

	 ๒. ตรวจหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. ตอบคำ�ถามเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม Scratch 

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๑๕ แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรม

	 ๓. ร่วมอภิปรายเกี่ยวกับการใช้ทักษะในการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา		

           ตามสถานการณ์ที่กำ�หนดได้ และตรวจหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของ

           โปรแกรมได้



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖70

ใบงาน ๑๕ : แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรม

๑. เมื่อนักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้ว ตอบคำ�ถามต่อไปนี้

    ๑) การเคลื่อนที่ของตัวละคร Tatiana เพื่อไปหาตัวละคร Wizard (พ่อมด) 

	 ๑.๑) จะต้องใช้เมาส์หรือแป้นพิมพ ์ในควบคุมการเดินทาง 

	 ๑.๒) สามารถเดินทะลุกำ�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) จะเกิดเหตุการณ์ใด



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 71

    ๔) เมื่อขึ้นข้อความ ให้กดแป้น Space bar หากกดแล้ว จะเกิดเหตุการณ์

	  อะไรขึ ้นบ้าง

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบคำ�ถามต่อไปนี ้

    ๑) วิเคราะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทางด้านซ้าย แล้วเติมคำ�สั่งท่ี

 	  ต้องใช้ลงในช่องว่าง           ให้สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองทางดา้นขวา

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

๓) เมื่อตัวละคร Tatiana เดินไปสัมผัสตัวละคร Broom (ไม้กวาด) เพื่อขี่ไม้กวาด

    ไปยังพื้นที่สีแดง จะต้องใช้เมาส์หรือแป้นพิมพ์ในการควบคุมการเคลื่อนที่

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

	 ยกปากกา 

	 กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น

	 ล้างหน้าจอ วางปากกา อยู่เลเยอร์บนสุด

	 กำ�หนดทิศทางหันไปทางขวา

	 แสดงคำ�พูด “Go to….” ๕ วินาที

	 (บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร)



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) 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

	 หันไปทางด้านบน

	 เคลื่อนที่ขึ้นด้านบน  ๑ ช่อง (30 กา้ว)

	 ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำ�แพงสีส้ม)

         		 เคลื่อนที่ลงด้านลา่ง ๑ ช่อง

เมื่อกดแป้นลูกศรลง 

	 หันไปทางด้านล่าง

	 เคลื่อนที่ลงด้านล่าง  ๑ ช่อง (30 กา้ว)

	 ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำ�แพงสีส้ม)

        	 	 เคลื่อนที่ขึ้นด้านบน ๑ ช่อง

เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย 

	 หันไปทางด้านซา้ย

	 เคลื่อนไปด้านซา้ย  ๑ ช่อง (30 ก้าว)

	 ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำ�แพงสีส้ม)

        	  	 เคลื่อนที่ไปด้านขวา ๑ ช่อง

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 73

    ๒) วิเคราะห์สคริปต์ตัวละคร Wizard ทางด้านซา้ย แล้วเติมคำ�สั่งที่ต้องใช้ลงใน

	 ช่องวา่ง            ให้สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองด้านขวา
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 

 

 
 

 

 

 

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  

สุ่มค่าให้ตัวแปร number1 และ number2

แสดงข้อความ และถามคำ�ถามผู้เล่น

ทำ�จนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก

       แสดงข้อความ “Try again”, ให้ตอบใหม่

แสดงข้อความ “That’s right ….” แล้วซ่อน

เมื่อกดแป้นลูกศรขวา

	 หันไปทางด้านขวา

	 เคลื่อนไปด้านขวา ๑ ช่อง (30 กา้ว)

	 ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำ�แพงสีส้ม)

        	 	 เคลื่อนที่ไปด้านซา้ย ๑ ช่อง

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) 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
แสดงข้อความ “Go to …”
(ให้ไปที่ไม้กวาด แล้วใช้เมาส์ควบคุม
การเคลื่อนที่ไปยังพื้นที่สีแดง)

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก

กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น

หันทิศทางไปด้านบน แสดง

รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร 

ทำ�จนกระทั่ง สัมผัสสีแดง

     หันหนา้ไปทางตัวละคร

     ไปยังตัวละคร

ซ่อน

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

    ๓)	 วิเคราะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้านซา้ย แล้วเติม

	  คำ�สั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่าง            ที่สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองดา้นขวา
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) 
 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 75

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก

รอจนกระทั่ง สัมผัส
ทำ�จนกระทั่ง สัมผัสสีแดง
      หันหนา้ไปทาง
      เคลื่อนที่ ๑ กา้ว
   หันทิศทางไปดา้นล่าง
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลางของพื้นที่สีแดง
แสดงข้อความ “Press the …”
(กดแป้น Space bar เพื่อช่วยนักเต้น)

เมื่อ กดแป้น Space bar

ถ้า สัมผัสสีแดง
   แสดงข้อความ…….. (ตัวละครหยุดแสดง
ข้อความ)
     ทำ�จนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina 
(นักเต้น)
	 เดิน 3 กา้ว
	 ถ้า สีเหลือง สัมผัส สีเขียว 
	      เลี้ยวขวา 15 องศา
* สีเหลืองคือ สีที่มือขวาของตัวละคร Tatiana
  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

    ๔)	 วิเคราะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ดา้นซ้าย เพื่อให้เดินตามเส้นสีเขียว แล้ว

     	  เติมคำ�ส่ังท่ีต้องใช้ลงในช่องว่าง           ให้สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองดา้นขวา
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 ี



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖76

    ๕)	 วิเคราะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เม่ือสัมผัสกับตัวละคร ทาเทียนา 

	  (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�แหน่งเริ่มต้นและขนาด 

เปลี่ยน costume เป็นท่ายืนรอ

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana

แสดงข้อความ “Thank you …”

ทำ�ซํ้า ๑๐ รอบ

     เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป

      เคลือ่นท่ีแบบสุ่มตำ�แหน่งภายใน ๐.๒ วินาที

     เปลี่ยนขนาด แบบสุ่ม 

เปลี่ยนขนาดเป็น ๒๐๐ เปอร์เซ็นต์

เคลื่อนที่ไปกลางเวทีภายใน ๐.๒ วินาที

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 77

๑. การควบคุมการเคล่ือนท่ีด้วยแป้นพิมพ์ และการเคล่ือนท่ีด้วยเมาส์ ใช้บล็อกคำ�สั่ง

    ต่างกันอยา่งไร 

๒. การเขียนสคริปต์ให้พ่อมด

    ๒.๑ ถามคำ�ถาม ใช้บล็อกคำ�สั่ง

    ๒.๒ ตรวจคำ�ตอบ ใช้บล็อกคำ�สั่ง

๓. ขณะทีต่ัวละคร Wizard แสดงข้อความว่าให้ตอบคำ�ถาม ตัวละคร Tatiana 

    สามารถเดนิไปหาตัวละคร Broom (ไม้กวาด) ได้หรือไม่ เพราะเหตุใด (ได้/ไม่ได้)  

    เพราะ

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖78

๔. เมื่อตัวละคร Tatiana ข่ีไม้กวาดแล้ว สามารถไปช่วยนักเต้นได้เลยหรือไม่ เพราะ

    เหตุใด (ได้/ไม่ได้) เพราะ

๕. การให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามเส้น ใช้บล็อกคำ�สั่งใด

๖. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 79

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๖

กิจกรรมที่ ๑๖ โปรเจกต์ตามความสนใจ

จุดประสงค์

	 ๑. ออกแบบโปรเจกต์ตามความสนใจของตนเอง

วัสดุ-อุปกรณ์

	 -

วิธีทำ�

	 ๑. ตอบคำ�ถามเพื่อนำ�ไปสู่แนวคิดของการสร้างโปรเจกต์ที่สนใจ

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๑๖ โปรเจกต์ตามความสนใจ โดยให้นักเรียนออกแบบโปรเจกต ์

	     เช่นสร้างเป็นภาพเคล่ือนไหวหรือสร้างเกม ท่ีมีรูปแบบการเขียนโปรแกรม

	     แบบมีเงื่อนไข แบบวนซํ้า และการใช้ตัวแปร เป็นต้น

	 ๓. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับโปรเจกต์ที่ออกแบบ 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖80

ใบงาน ๑๖ : โปรเจกต์ตามความสนใจ

ให้นักเรียนออกแบบโปรเจกต์ เช่น ภาพเคลื่อนไหว เกม นิทาน ที่มีการใช้คำ�สั่งแบบ

มีเงื่อนไข แบบวนซํ้า และตัวแปร 

๑. ชื่อโปรเจกต์ 

๒. ออกแบบรายละเอียดของโปรโจกต์

ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสลำ�ลอง

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๖



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 81

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๖

๑. เหตุใดจึงเลือกทำ�โปรเจกต์นี้

๒. โปรเจกต์นี้ใช้ต้องใช้บล็อกคำ�สั่งอะไรบ้าง

๓. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖82

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๗

กิจกรรมที่ ๑๗ แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น

จุดประสงค์

	 ๑. นำ�เสนอโปรเจกต์ที่ออกแบบและปรับปรุงการออกแบบโปรเจกต์

วัสดุ-อุปกรณ์

	 -

วิธีทำ�

	 ๑. แต่ละกลุ่มเตรียมตัวนำ�เสนอโปรเจกต์ท่ีออกแบบไว้ ตามเง่ือนไขท่ีตกลงกัน

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๑๗ แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น

	 ๓. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการออกแบบโปรเจกต์และแนวทางแก้ไข

	     โปรเจกต์ของแต่ละกลุ่ม



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 83

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๗

ใบงาน ๑๗ : แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น

	 บันทึกรายละเอียดของแต่ละโปรเจกต์ที่นำ�เสนอ พร้อมข้อเสนอแนะในการ

ปรับปรุงแก้ไข

กลุ่มที่

ชื่อโปรเจกต์ 

รายละเอียดของโปรเจกต ์

จุดเด่น 

ข้อเสนอแนะ



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖84

๑. เม่ือนักเรียนได้อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับโปรเจกต์ของแต่ละกลุ่ม นักเรียนมีแนวคิด

    ในการปรับปรุงการออกแบบโปรเจกต์ของตนเองอยา่งไร

๒. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๗



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 85

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๘

กิจกรรมที่ ๑๘ สร้างสรรค์โปรเจกต์

จุดประสงค์

	 ๑. สร้างโปรเจกต์ด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch ตามที่ออกแบบ

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. แต่ละกลุ่มเตรียมแบ่งงานและใช้โปรแกรม Scratch เพื่อสร้างชิ้นงาน

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๑๘ สร้างสรรค์โปรเจกต์ โดยครูเป็นผู้คอยให้คำ�แนะนำ� หรือ

	     ให้เพื่อนกลุ่มอื่นช่วยแนะนำ�ได ้

	 ๓. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับปัญหาจากการสรา้งโปรเจกต์



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖86

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๘

ใบงาน ๑๘ : สร้างสรรค์โปรเจกต์

	 บันทึกปัญหาที่พบระหวา่งการเขียนโปรแกรมและวิธีการแก้ไขปัญหา

ปัญหาที่พบในการเขียนโปรแกรม วิธีแก้ไข



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 87

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๘

๑. ปัญหาใดบ้างที่นักเรียนพบเหมือนกับเพื่อนกลุ่มอื่น และมีวิธีการแก้ปัญหา

    เหมือนกันหรือไม ่อยา่งไร

๒. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖88

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๙

กิจกรรมที่ ๑๙ ภูมิใจนำ�เสนอ

จุดประสงค์

	 ๑. นำ�เสนอโปรเจกต์ที่สรา้งด้วยโปรแกรม Scratch

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch Desktop

วิธีทำ�

	 ๑. แต่ละกลุ่มเตรียมตัวนำ�เสนอโปรเจกต์ที่สรา้งด้วยโปรแกรม Scratch

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๑๙ ภูมิใจนำ�เสนอ โดยให้คะแนนเพื่อนแต่ละกลุ่มที่นำ�เสนอ 

	     จนครบทุกกลุ่ม และรวมคะแนน

	 ๓. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับโปรเจกต์ที่นำ�เสนอ



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 89

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๙

ใบงาน ๑๙ : ภูมิใจนำ�เสนอ

	 บันทึกคะแนนผลงานและการนำ�เสนอของเพื่อนแต่ละกลุ่ม ลงในแบบฟอร์ม

การนำ�เสนอโปรเจกต์ที่สร้างด้วยโปรแกรม Scratch ด้านล่างนี้ โดยไม่ต้องให้

คะแนนกลุ่มตนเอง

แบบฟอร์มการนำ�เสนอโปรเจกต์ที่สรา้งด้วยโปรแกรม Scratch

กลุ่ม
เนื้อหาน่าสนใจ สีสันสวยงาม การนำ�เสนอนา่สนใจ รวมคะแนน

(เต็ม 9 คะแนน)3      2       1 3      2       1 3      2       1



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖90

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๙

๑. นักเรียนชอบโปรเจกต์ของกลุ่มใดมากที่สุด เพราะเหตุใด

๒. จากการสร้างโปรเจกต์ครั้งนี ้นักเรียนได้เรียนรู้อะไรบา้ง

๓. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม



แบบทดสอบ

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 91
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ชื่อ-สกุล ชั้นเลขที่

โรงเรียน

แบบทดสอบวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

ภาคเรียนที่ ปีการศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่

คำ�ชี้แจง : แบบฝึกหัดมีท้ังหมด ๘ ข้อ รวม ๔ หน้า เวลา ๑๖ นาที คะแนนเต็ม 
๘ คะแนน ให้เขียนเครื่องหมาย  ทับตัวอักษรหน้าคำ�ตอบที่ถูกต้องที่สุด

คะแนนเต็ม

๘

คะแนนที่ได้
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๑. เมื่อคลิกธงเขียว ข้อใดกลา่วไม่ถูกต้อง

๒. ผลลัพธ์จากการรันสคริปต์ต่อไปนี้ คือข้อใด

ก. Abby กับ Ruby พูดพร้อมกัน

ข. Dee เป็นคนพูดคนแรก

ค. Ruby เป็นคนพูดคนสุดทา้ย

ง. Dee หันหน้าไปทางซ้าย

ก. รูปสามเหลี่ยมด้านเทา่

ข. รูปสามเหลี่ยมหน้าจั่ว

ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า

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. จากสคริปต์นี้ ตัวละครแมวจะสัมผัสลูกโป่งทั้ง ๔ ลูก ถามว่าสัมผัสลูกโป่งลูกใด

    เป็นลูกสุดท้าย

๔. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุด

ก. หมายเลข ๑

ข. หมายเลข ๒

ค. หมายเลข ๓

ง. หมายเลข ๔

ก. 8

ข. 12

ค. 16

ง. 20

ก. ตัวละครยา้ยไปที่ตำ�แหน่งเดียวกับที่เมาส์ชี้อยู่

ข. กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนขวาของเวที

ค. กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนซ้ายของเวที

ง. ตวัละครหันหน้าและเคล่ือนท่ีไปทางตำ�แหน่งท่ีเมาส์ช้ีอยู่

๕. จากสคริปต์ต่อไปนี้ ถ้าสุ่มค่าตัวแปร range ได้ 4 และตัวแปร number1 ได้ 20 

    number4 มีค่าเท่าใด

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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ก. 

ค. 

ข. 

ง. 

ก. ตัวละครย้ายไปที่ตำ�แหน่งเดียวกับที่เมาส์ชี้อยู่

ข. กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนขวาของเวที

ค. กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร อยู่ด้านบนซ้ายของเวที

ง. ตวัละครหันหน้าและเคล่ือนท่ีไปทางตำ�แหน่งท่ีเมาส์ช้ีอยู่

๖. สคริปต์สำ�หรับควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยแป้นลูกศร ข้ึน ลง ซ้าย ขวา 

    ในข้อใดไม่ถูกต้อง 

ใช้ภาพตอบคำ�ถามข้อ ๗ และข้อ ๘

สคริปต์นี้ เป็นการเคลื่อนที่ของนักกีฬาที่นั่งรถเข็นไปตามเส้นสีขาวจากด้านซ้าย

ไปจนสุดด้านขวา แล้วหันกลับเดินไปตามเส้นสีขาวไปทางซ้าย 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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๗. จากสคริปต์ด้านบน เมื่อคลิกธงเขียว เหตุการณ์ใดเกิดขึ้นและกลา่วได้ถูกต้อง

๘. หากเปลี่ยนค่าที่คำ�สั่ง move ให้มีคา่ 1.5 steps ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นอยา่งไร

ก. นักกีฬาเคล่ือนท่ีไปทางขวาของเวที เม่ือสีม่วงสัมผัสเส้นสีขาวเล้ียวซ้าย

ข. นักกีฬาเคลื่อนท่ีไปทางขวาของเวที เม่ือสีเขียวสัมผัสเส้นสีขาวเลี้ยวขวา

ค. นักกีฬาเคล่ือนท่ีไปทางซ้ายของเวท ีเมื่อสีเขียวสัมผัสเส้นสีขาวเลี้ยวซ้าย

ง. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางซ้ายของเวที เมื่อสีม่วงสัมผัสเส้นสีขาวเลี้ยวขวา

ก. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาได้ระยะทาง 1/4 ของทางทั้งหมด 

ข. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาได้ระยะทาง 1/2 ของทางทั้งหมด 

ค. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปทางขวาได้ระยะทาง 3/4 ของทางทั้งหมด

ง. นักกีฬาเคลื่อนที่ไปจนสุดทางด้านขวา
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