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

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๒

ใบงาน ๐๒ : สะท้อนไปสะท้อนมา

๑. ตรวจสอบเงื่อนไขและสถานการณ์ที่กำ�หนดให้ว่าเป็นจริงหรือเท็จ แล้วบอก

    ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

๑. ถ้าวันนี้เป็นวันจันทร์

    ต้องไปโรงเรียน

๒. ถ้าวันนี้เป็นวันหยุด 

    ให้อยู่บ้าน มิฉะนั้น 

    ให้ไปโรงเรียน

๓. ถ้าวันนี้เป็นวันหยุด 

    ให้อยู่บ้าน มิฉะนั้น 

    ให้ไปโรงเรียน

๔. ถ้ามีเงินมากกว่า ๑๐ 

    บาท แล้วซ้ือนมเปร้ียว  

    มิฉะนั้นให้ซื้อนํ้าเปล่า

๕. ถ้ามีเงินมากกว่า ๑๐ 

    บาท แล้วให้ซื้อ

    นมเปรี้ยว มิฉะนั้น

    ให้ซื้อนํ้าเปล่า

วันนี้เป็นวันจันทร์

วันนี้เป็นวันหยุด

วันนี้ไม่เป็นวันหยุด

มีเงิน ๒๐ บาท

มีเงิน ๑๐ บาท

วันนี้เป็นวันจันทร์ จริง

 เท็จ

 จริง

 เท็จ

 จริง

 เท็จ

 จริง

 เท็จ

 จริง

 เท็จ

ตรวจสอบ
เง่ือนไขเง่ือนไข สถานการณ์จริง ผลลัพธ์


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51ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๒

๒. ศึกษารหัสลำ�ลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

๒.๑

๑) กำ�หนดตำ�แหน่งของ

    ตัวละครที่จุด (0, 0)

๒) กำ�หนดทิศทางของ

    ตัวละครเป็น 90

๓) ทำ�ซํ้าไปเรื่อย ๆ

    ๓.๑) ตัวละครเดิน

    ทีละ 10 ก้าว

๒.๒

๑) กำ�หนดตำ�แหน่งของ

    ตัวละครที่จุด (0, 0)

๒) กำ�หนดทิศของ

    ตัวละครเป็น 90

๓) ทำ�ซํ้าไปเรื่อย ๆ

    ๓.๑) ตัวละครเดิน

    ทีละ 10 ก้าว

    ๓.๒) ถ้าชนขอบให้

    สะท้อนกลับ

เมื่อคลิก ￼ ตัวละครหันหน้า

ไปในทิศทางใด  

สิ่งที่เกิดขึ้นเมื่อตัวละครเดินไป

ชนขอบเวที คือ

เมื่อคลิก ￼ ตัวละครหันหน้า

ไปในทิศทางใด  

สิ่งที่เกิดขึ้นเมื่อตัวละครเดินไป

ชนขอบเวที คือ

รหัสลำ�ลอง สคริปต์ ผลลัพธ์
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52 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๓. จากโปรแกรมในข้อ ๒ ให้นักเรียนคลิกที่ ￼ ตรงสัญลักษณ์ตัวละคร 

    ดังรูปที่ ๑ จะปรากฏรายละเอียดตัวละคร ดังรูปที่ ๒ แล้วกำ�หนดการหมุนของ

    ตัวละครโดยการคลิกเป็น     หรือ     หรือ     แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 

    ลงในตารางรูปแบบการหมุน

รหัสลำ�ลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๒







รูปที่ ๑ รูปที่ ๒

เมื่อชนขอบด้านขวาแล้ว

ตัวละครมีลักษณะอย่างไร
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53ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

สคริปต์ รูปแบบการหมุน ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๒



















ตารางรูปแบบการหมุน

เมื่อชนขอบด้านขวา ตัวละคร

มีลักษณะอย่างไร

เมื่อชนขอบด้านขวา ตัวละคร

มีลักษณะอย่างไร

เมื่อชนขอบด้านขวา ตัวละคร

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

๔. ศึกษารหัสลำ�ลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

๔.๑

๑) กำ�หนดตำ�แหน่ง

    ของตัวละครที่

    จุด (0, 0)

๒) กำ�หนดทิศของ 

    ตัวละครเป็น 90

๓) ทำ�ซํ้าไปเรื่อย ๆ

    ๓.๑) ตัวละคร 

    เดินทีละ 10 ก้าว

   ๓.๒) ถ้าชนขอบ   

    ให้กลับไปที่จุด 

    (0, 0) โดยใช้

    เวลา 0.2 วินาที

- เมื่อคลิก ￼ ตัวละคร

  หันหน้าไปทาง 

- ตัวละครจะกลับไปที่ตำ�แหน่ง 

  (0, 0) เมื่อ

รหัสลำ�ลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๒
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