
4 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

กิจกรรมที่ ๑ แมวกินปลา

จุดประสงค์

	 ๑. เข้าใจคำ�สั่งพื้นฐาน pen down, pen up, point in direction, 

	     go to, glide, move ในโปรแกรม Scratch 

	 ๒. เขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับเพ่ือให้ตัวละครเคล่ือนท่ีไปยังตำ�แหน่งท่ีต้องการ 

วัสดุ-อุปกรณ์

	 ๑. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch 2.0

วิธีทำ�

	 ๑. ทำ�กิจกรรมนำ�เข้าสู่บทเรียน

	 ๒. ทำ�ใบงาน ๐๑ พาแมวเหมียวไปกินปลา

	 ๓. ร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับคำ�สั่งที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ

	     เพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังตำ�แหน่งที่ต้องการ

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๑-๐๑
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5ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๑

ใบงาน ๐๑ : พาแมวเหมียวไปกินปลา

๑. ให้นักเรียนสร้างพ้ืนหลังและใส่ตัวละครแมวเหมียวตัวหน่ึงท่ีกำ�ลังจะเดินไปหาปลา 

    ดังรูป และทำ�ตามข้ันตอนต่อไปน้ี

    ๑.๑ เปิดโปรแกรม Scratch 

	   	 คลิกเลือก Stage

	 	 คลิกท่ีแท็บ Backdrops

๑

๑

๒

๒
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6 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๑

    ๑.๒ วาดภาพ Backdrop ตามท่ีกำ�หนด โดยใช้เคร่ืองมือ       วาดเส้น

    ๑.๓ นำ�เข้าตัวละคร Cat2 และ Fish1
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7ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๑

    ๑.๔ คลิกท่ีเคร่ืองมือ      จากน้ันคลิกท่ีตัวละครท้ัง ๒ ตัวท่ีอยู่บนเวทีเพ่ือย่อขนาด

          ตัวละคร

๒. ให้นักเรียนเขียนสคริปต์เพ่ือพาแมวเหมียวไปหาปลา ด้วยคำ�ส่ังในตารางด้านล่าง 

    โดยสามารถปรับพิกัด x, y ในบล็อกคำ�ส่ัง go to เพ่ือให้ตัวละครอยู่ระหว่างเส้น

    สีขาว แล้วบันทึกผลลัพธ์ท่ีได้ลงในตารางช่องขวามือ เม่ือคลิก

สคริปต์ของตัวละครแมว

ตัวละครอยู่ท่ีพิกัด

ตัวละครหันหน้าไปทาง

ตัวละครอยู่ท่ีพิกัด

ตัวละครหันหน้าไปทาง

ตัวละครอยู่ท่ีพิกัด

ตัวละครหันหน้าไปทาง

ตัวละครอยู่ท่ีพิกัด

ผลลัพธ์เม่ือคลิก
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8 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๑

๓. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเดินไปกินปลา โดยใช้คำ�ส่ัง move แทนการใช้คำ�ส่ัง 

    go to 

๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเดินไปกินปลา โดยใช้คำ�ส่ัง glide และกำ�หนดเวลา

    ในการเคล่ือนท่ี ๒ วินาที แทนการใช้คำ�ส่ัง go to 

๕. เปรียบเทียบการใช้คำ�ส่ัง go to, move และ glide ว่าเหมือนหรือแตกต่างกัน

    อย่างไร

ประเด็น
เปรียบเทียบ

ความเหมือน

ความต่าง

go to move glideคำ�ส่ัง
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9ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๑

๑.  บล็อกคำ�สั่ง point in direction เป็นคำ�สั่งให้ตัวละครทำ�อะไร

๒.  ในการใช้คำ�สั่ง glide หากต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่เร็วขึ้น จะกำ�หนดค่า

     อย่างไร

๓. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

     - การเคลื่อนที่ของตัวละคร ทำ�ได้โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง

     - การกำ�หนดทิศทางของตัวละคร ทำ�ได้โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม
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