
87ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๑

ใบงาน ๐๑ : นักประดานำ้า

๑.	เลือกฉ�กหลัง	และตัวละคร	ดังรูปท่ี	๑

๒.	เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร	Diver2	ต�มรูปท่ี	๒	แล้วทดสอบโปรแกรม	

				ผลลัพธ์ท่ีได้	คือ

		รูปท่ี	๑	ฉ�กและตัวละคร รูปท่ี	๒	สคริปต์นักประด�นำ�้
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88 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๓.	เขียนสคริปต์จ�กรหัสลำ�ลอง	เพ่ือให้ตัวละคร	Diver2	แสดงช่ือสัตว์นำ�้ท่ีสัมผัส	

๔.	บันทึกสคริปต์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๑

ถ้�	สัมผัสกับสี	เขียว
				พูดคำ�ว่�	ปล�หมึก	2	วิน�ที
				เคลื่อนที่ไป	100	

ถ้�	สัมผัสกับสี		
				พูดคำ�ว่�		 	 2	วิน�ที
				เคลื่อนที่ไป	100

ถ้�	สัมผัสกับสี		
				พูดคำ�ว่�		 	 2	วิน�ที
				เคลื่อนที่ไป	100

ภาพ รหัสลำาลอง สคริปต์

�������� ������������� �������� �5 ����2.indd   88 10/22/62 BE   4:51 PM



89ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๒

เมื่อคลิกธงเขียว
๑.	ตั้งค่�ตำ�แหน่งตัวละคร	Octopus	
				ให้อยู่มุมบนด้�นขว�ของเวที
๒.	ตัวละครหันหน้�ไปท�งซ้�ย
๓.	ทำ�ซำ้�ไม่รู้จบ
				๓.๑	ถ้�ตัวละครสัมผัสกับ	Diver2
										•	ว่�ยนำ้�ไปอยู่มุมบนด้�นซ้�ยของเวที
										•	รอ	5	วิน�ที
										•	หันหน้�ไปท�งขว�
										•	ว่�ยกลับม�ที่เดิมคือ	ตำ�แหน่ง			
												อยู่มุมบนด้�นขว�ของเวที
										•	หันหน้�ไปท�งซ้�ย

ตัวละคร รหัสลำาลอง สคริปต์

ใบงาน ๐๒ : สัตว์นำ้าน่ารัก

๑.	เปิดไฟล์ท่ีบันทึกในใบง�น	๐๑	:	นักประด�นำ�้	ข้ึนม�แก้ไข

๒.	เขียนสคริปต์ต�มรหัสลำ�ลองให้กับตัวละคร	Octopus	เม่ือสัมผัสกับ	Diver2	

				ดังรูปท่ี	๑

รูปท่ี	๑	เม่ือ	Octopus	สัมผัสกับตัวละคร	Diver2
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90 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๒

๓.	เขียนรหัสลำ�ลองและสคริปต์ให้ตัวละคร	Starfish	เมื่อสัมผัสกับตัวละคร	

				Diver2	ให้เปลี่ยน	costumes	๕	ครั้ง		

๕.	บันทึกสคริปต์

๔.	เขียนรหัสลำ�ลองและสคริปต์ให้กับตัวละคร	Crab	ให้เดินลงไปยังขอบด้�นล่�ง	

				จนมองเห็นเพียงต�และก้�มของปูอยู่ตรงขอบเวที	ดังรูป																																		

				หลังจ�กน้ัน	หยุดรอ	๕	วิน�ที	แล้วกลับม�ท่ีตำ�แหน่งเดิม

ตัวละคร

ตัวละคร

รหัสลำาลอง

รหัสลำาลอง

สคริปต์

สคริปต์
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91ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๒

๑.	จ�กใบง�น	๐๑	เหตุใดตัวละคร	Diver2	จึงไม่มีก�รเปลี่ยน	costume

				จะแก้ไขปัญห�นี้ด้วยวิธีใด	

๒.	จ�กใบง�น	๐๒	ห�กต้องก�รให้ตัวละคร	Octopus	เคลื่อนที่และเปลี่ยนท่�ท�ง
				ไปพร้อมกัน	นักเรียน	มีแนวคิดในก�รแก้ไขปัญห�นี้อย่�งไร

๓.	ห�กต้องก�รเพิ่มตัวละคร	Shark	ซึ่งมีเงื่อนไข	ดังนี้
				เมื่อตัวละคร	Diver2	สัมผัสตัวละคร	Shark	ให้นักประด�นำ้�พูดว่�	“ฉล�ม!”
				เมื่อตัวละคร	Shark	สัมผัสตัวละคร	Diver2	ให้ฉล�มอ้�ป�ก
	 จ�กโจทย์ที่กำ�หนด	นักเรียนต้องเขียนสคริปต์ที่ตัวละครโดยใช้บล็อกคำ�สั่งใด
	 สคริปต์ที่	ตัวละคร	Diver2	ใช้บล็อกคำ�สั่ง	

	 สคริปต์ที่	ตัวละคร	Shark	ใช้บล็อกคำ�สั่ง

๔.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 โปรแกรม	Scratch	ส�ม�รถสร้�งชิ้นง�นที่เป็นทั้งภ�พนิ่งและภ�พเคลื่อนไหว	
				โดยมีตัวละครหล�ยตัวทำ�ง�นพร้อมกันได้	

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม
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