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การเขียนโปรแกรม (13)



การเขียนโปรแกรม (13)



จุดประสงค์การเรียนรู้
1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนที่ชนวัตถุ

แล้วกลายเป็นตัวอักษร



ทบทวนความรู้เดิม



สถานการณ์
เขียนสคริปต์สร้างภาพเคลื่อนไหว ให้เต่าทอง
ส่งผลไม้ให้กับลิง

ทบทวนกิจกรรม



เพิ่มเติมความรู้ใหม่



ใบงานที่ 13
ชนลูกโป่ง



บทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียน
1. ครูแจกใบงานให้นักเรียนทุกกลุ่ม
2. ครูเตรียมคอมพิวเตอร์ที่มี  

โปรแกรม Scratch ให้นักเรียน
3. ครูดูแลนักเรียนตลอดการท างาน

1. นักเรียนจับกลุ่ม 3 คน
2. นักเรียนท ากิจกรรมตาม

ใบงาน 13 ชนลูกโป่ง

บทบาทของเรา..ท าให้เรามีส่วนร่วมกันและกัน



กิจกรรมที่ท าในวันนี้

สถานการณ์

เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่    
ไปชนลูกโป่ง  เมื่อชนถูกลูกโป่งแล้ว  
ลูกโป่งจะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S



กิจกรรมที่ท าในวันนี้

การวางแผนออกแบบเขียนสคริปต์

ขั้นเตรียมตัวละครและฉากหลัง
1. เพิ่มฉากหลังชื่อ Wall1 เพิ่มตัวละคร Balloon1 และตัวละคร

Cat Flying แล้วลบตัวละครเดิมออก 



กิจกรรมที่ท าในวันนี้

การวางแผนออกแบบเขียนสคริปต์

2. เพิ่มชุดตัวละครที่เป็น
ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
ตัวแรกของข้อความที่
ตัวละคร Balloon1

1



กิจกรรมที่ท าในวันนี้

การวางแผนออกแบบเขียนสคริปต์
1

2

3

4



กิจกรรมที่ท าในวันนี้

การวางแผนออกแบบเขียนสคริปต์
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5



กิจกรรมที่ท าในวันนี้

การวางแผนออกแบบเขียนสคริปต์

3. เขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Cat Flying เพื่อก าหนด
ต าแหน่งเริ่มต้นแล้วเคลื่อนที่ ผ่านลูกโป่งไปจนถึงขอบเวที



4. เขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Balloon1 เพื่อตรวจสอบการสัมผัส
กับตัวละคร Cat Flying ตามรหัสล าลองนี้
4.1 ก าหนดต าแหน่งเริ่มต้นของลูกโป่ง
4.2 เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นภาพลูกโป่ง (balloon1-a)
4.3 รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Cat Flying เปลี่ยนชดุ

ตัวละครเป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ (Block-…..)

การวางแผนออกแบบเขียนสคริปต์



4. เขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Balloon1 เพื่อตรวจสอบการสัมผัส
กับตัวละคร Cat Flying ตามรหัสล าลองนี้
4.4 ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต าแหน่งที่ต้องการ 

การวางแผนออกแบบเขียนสคริปต์



บล็อกค าสั่งที่ใช้เรียนในวันนี้

บล็อกค าสั่งแนะน า



ลงมือปฏิบัติ



ค าถาม
หลังจากการท ากิจกรรม



บทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียน

1. ครูแจกใบงานค าถาม
หลังจากการท ากิจกรรม
2. ครูดูแลนักเรียนตลอดการ
ท างาน

1. นักเรียนตอบค าถาม
หลังจากการท ากิจกรรม

บทบาทของเรา..ท าให้เรามีส่วนร่วมกันและกัน



ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม

1. นักเรียนใช้บล็อกค าสั่งใด ในการตรวจสอบว่าตัวละครแมว      
ชนลูกโป่ง

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

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



ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม

2. นักเรียนใช้วิธีการใด เพื่อให้ลูกโป่งเปลี่ยนเป็น
ตัวอักษร S
......................................................................................................
......................................................................................................



เฉลย ค าถาม
หลังจากการท ากิจกรรม



ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม

1. นักเรียนใช้บล็อกค าสั่งใด ในการตรวจสอบว่าตัวละครแมว      
ชนลูกโป่ง

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

......................................................................................................
เขียนสคริปต์ที่ตัวละครแมว โดยใช้บล็อกค าสั่ง if touching 
Balloon1



ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม

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

......................................................................................................
เพิ่มชุดตัวละคร โดยเพิ่มตัวอักษร S แล้วใช้ค าสั่ง switch 
costume

2. นักเรียนใช้วิธีการใด เพื่อให้ลูกโป่งเปลี่ยนเป็น
ตัวอักษร S



สรุปบทเรียน



บทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียน

ครูให้ตัวแทนนักเรียนออกมา
เขียนข้อสรุปหน้ากระดาน และ
ร่วมสรุปไปพร้อมกับนักเรียน

นักเรียนตัวแทนออกมา
สรุปหน้าชั้นเรียน

บทบาทของเรา..ท าให้เรามีส่วนร่วมกันและกัน



สรุป จากกิจกรรมในวันนี้เราสรุปได้ว่า...

การเขียนโปรแกรมให้แมวไปสัมผัสลูกโป่งแล้วลูกโป่ง
เปลี่ยนเป็นตัวอักษรจะต้องใช้ค าสั่งตรวจสอบการสัมผัสระหว่าง
แมวกับลูกโป่ง เมื ่อเงื ่อนไขเป็นจริง ก็ให้เปลี่ยนชุดตัวละคร   
จากลูกโป่งเป็นตัวอักษร



การเขียนโปรแกรม (14)

บทเรียนครั้งต่อไป



สิ่งที่ต้องเตรยีม

1. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม Scratch
2. ใบงาน 14 : เคลื่อนไหวแสดงข้อความ

สามารถดาวน์โหลดข้อมูลได้ที่ www.dltv.ac.th


