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เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข(3)



หน่วยที่ 8

การเขียนโปรแกรม
เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข(3)



จุดประสงค์การเรียนรู้
1.นักเรียนเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่งแบบมีเงื่อนไข
ได้ผลลัพธ์ถูกต้อง
2.บอกผลลัพธ์ที่เกิดจากโปรแกรมที่ใช้เงื่อนไข
การสัมผัสสี



ทบทวนค ำสั่งก่อนเรียน





✓ ใส่ชุดนักเรียน



✓ ใส่ชุดไทย



กิจกรรมชวนท ำ



กิจกรรมสัมผัสสี



ออกมาแตะกระดาษสีบนกระดาน
โดยเลือกแตะได้เพียง 1 สีเท่านั้น 

มือแตะที่สีใดแล้วให้ไปรับซองที่มีข้อความหน้าซอง
ตรงกับสีที่แตะ แล้วเปิดค าสั่งในซอง

และปฏิบัติตามค าสั่งในซอง



ถ้าสัมผัสสีแดง   ให้ร้องเสียงนกและท าท่าประกอบ 
ถ้าสัมผัสสีเขียว ให้ร้องเสียงแมวและท าท่าประกอบ
ถ้าสัมผัสสีเหลือง ให้ร้องเสียงเสือและท าท่าประกอบ



ใบงาน 03
สะท้อนไปสะท้อนมา

ใบงาน 03
แอปเปิลแสนอร่อย



บทบำทของเรำ..ท ำให้เรำมีสว่นร่วมกันและกัน

บทบำทครูปลำยทำง

1. ครูแจกใบงำนให้นักเรียนต่อกลุ่ม
2. ครูเตรียมคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม 
Scratch ให้นักเรียน
3.ครูดูแลนักเรียนตลอดกำรท ำงำน

1. นักเรียนจับกลุ่ม 2-3 คน
2. นักเรียนท ำกิจกรรมตำม 

ใบงำน 03  

บทบำทนักเรียน



ให้ตัวแมลงไปกินแอปเปิลโดยใช้
แป้นพิมพ์ในการควบคุมตัวละคร

ท่ีมาของภาพ https://www.pngegg.com/th/png-huugp



1. เขียนโปรแกรมตามตัวอย่าง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
1.1 สร้างพื้นหลังให้มีแถบสีเขียวและแอปเปิลสีแดง ดังรูป

และเพิ่มตัวละคร Beetle



1.2 เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมการเคลือ่นที่ของตัวละคร Beetle 
ด้วยปุ่มลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา บนแป้นพิมพ์ ดังนี้



1.3 เขียนสคริปต์เพื่อก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร Beetle
และตรวจสอบว่าไปสัมผัสแอปเปิลหรือยงั



1.3 เขียนสคริปต์เพื่อก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร Beetle
และตรวจสอบว่าไปสัมผัสแอปเปิลหรือยัง

เหตุการณ์ ผลลัพธ์

1.3.1 เมื่อคลิก ตัวละคร Beetle อยู่ที่ต าแหน่ง x = …………y = ………….
และมีทิศทาง (ขึ้น/ลง/ซ้าย/ขวา) .....................................

1.3.2 เมื่อตัวละคร
ไปสัมผัสแอปเปิล

ตัวละคร Beetle อยู่ที่ต าแหน่ง x = …………y = ………….
และมีทิศทาง (ขึ้น/ลง/ซ้าย/ขวา) .....................................



1.4 ถ้าต้องการก าหนดเงื่อนไขว่า เมื่อตัวละคร Beetle
สัมผัสแถบสีเขียว ให้กลับไปที่จุดเริ่มต้น จะแก้ไขสคริปต์อย่างไร



2. เขียนสคริปต์เพิ่มเติมจากข้อ 1 เมื่อตัวละคร Beetle
สัมผัสแอปเปิลแล้วให้ ตัวละคร Beetle หายไป



แนะน ำค ำส่ัง
1.

2.





เมื่อกดที่ ............แล้วให้ท าตามค าสั่ง





ใบงาน 03
แอปเปิลแสนอร่อย



ให้ตัวแมลงไปกินแอปเปิลโดยใช้
แป้นพิมพ์ในการควบคุมตัวละคร

ท่ีมาของภาพ https://www.pngegg.com/th/png-huugp



1. เขียนโปรแกรมตามตัวอย่าง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
1.1 สร้างพื้นหลังให้มีแถบสีเขียวและแอปเปิลสีแดง ดังรูป

และเพิ่มตัวละคร Beetle



1.2 เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร Beetle 
ด้วยปุ่มลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา บนแป้นพิมพ์ ดังนี้



1.3 เขียนสคริปต์เพื่อก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร Beetle
และตรวจสอบว่าไปสัมผัสแอปเปิลหรือยัง



1.3 เขียนสคริปต์เพื่อก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร Beetle
และตรวจสอบว่าไปสัมผัสแอปเปิลหรือยัง

เหตุการณ์ ผลลัพธ์

1.3.1 เมื่อคลิก ตัวละคร Beetle อยู่ที่ต าแหน่ง x = …………y = ………….
และมีทิศทาง (ขึ้น/ลง/ซ้าย/ขวา) .....................................

1.3.2 เมื่อตัวละคร
ไปสัมผัสแอปเปิล

ตัวละคร Beetle อยู่ที่ต าแหน่ง x = …………y = ………….
และมีทิศทาง (ขึ้น/ลง/ซ้าย/ขวา) .....................................

200 -150
ซ้าย

-175 150
ซ้าย



1.4 ถ้าต้องการก าหนดเงื่อนไขว่า เมื่อตัวละคร Beetle
สัมผัสแถบสีเขียว ให้กลับไปที่จุดเริ่มต้น จะแก้ไขสคริปต์อย่างไร

เพิ่มค าส่ัง if และเงื่อนไข touching color สีเขียว

โดยตอบสนองเป็นค าสั่ง go to x = 200  y = -150



2. เขียนสคริปต์เพิ่มเติมจากข้อ 1 เมื่อตัวละคร Beetle สัมผัสแอปเปิล
แล้วให้ ตัวละคร Beetle หายไป



ค าถามหลัง
จากท ากิจกรรม



บทบำทของเรำ..ท ำให้เรำมีสว่นร่วมกันและกัน

บทบำทครูปลำยทำง

1. ครูแจกค ำถำมหลังจำกกำรท ำ
กิจกรรมให้นักเรียน
2. ครูดูแลนักเรียนขณะท ำกิจกรรม

1. นักเรียนท ำค ำถำม
หลังจำกกำรท ำกิจกรรม

บทบำทนักเรียน



ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม1. พิจารณาสคริปต์และข้อความต่อไปนี้ แล้วท าเครื่องหมาย
✓หน้าข้อความที่ถูกต้อง และท าเครื่องหมาย หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง

1.1 เมื่อคลิก      ตัวละครจะอยู่ในต าแหน่ง (0,0)

1.2 ถ้าตัวละครสัมผัสสีแดง แล้วจะสลับชุดตัวละคร

1.3 ถ้าตัวละครสัมผัสสีแดง แล้วตัวละครจะไม่กลับ
ไปที่ต าแหน่ง(0,0)

ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม

✓

✓





ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม1. พิจารณาสคริปต์และข้อความต่อไปนี้ แล้วท าเครื่องหมาย
✓หน้าข้อความที่ถูกต้อง และท าเครื่องหมาย หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง

ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม

1.4 ถ้าตัวละครสัมผัสสีน้ าเงิน แล้วตัวละครจะหายไป
ไม่แสดงอีกเลย

1.5 ถ้าตัวละครสัมผัสสีน้ าเงิน แล้วตัวละครจะกลับ
ไปที่ต าแหน่ง(0,0)



✓



สรุปบทเรียน



บทบำทของเรำ..ท ำให้เรำมีสว่นร่วมกันและกัน

บทบำทครูปลำยทำง

ครูให้ตัวแทนนักเรียน
ออกมำเขียนข้อสรุป

หน้ำกระดำน และร่วมสรุป
ไปพร้อมกับนักเรียน

นักเรียนตัวแทนออกมำสรุป
หน้ำชั้นเรียน

บทบำทนักเรียน



จำกกิจกรรมในวันนี้เรำสรุปได้ว่ำ...สรุป
การเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบเงื่อนไข

จะใช้บล็อกค าสั่ง

บล็อกค าสั่งเงื่อนไขใช้ตรวจสอบการสัมผัสสี จะใช้บล็อก
ค าสั่ง



บทเรียนคร้ังต่อไป
เรื่อง 

การเขียนโปรแกรม
แบบมีเงื่อนไข (4) 



สิ่งที่ต้องเตรียมครั้งต่อไป
1. คอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม Scratch 
2. ใบงาน 04 ฉันคือเลขอะไร

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th


