
87ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๑

ใบงาน ๐๑ : นักประดานํ้า

๑. เลือกฉากหลัง และตัวละคร ดังรูปท่ี ๑

๒. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Diver2 ตามรูปท่ี ๒ แล้วทดสอบโปรแกรม 

    ผลลัพธ์ท่ีได้ คือ

  รูปท่ี ๑ ฉากและตัวละคร รูปท่ี ๒ สคริปต์นักประดาน้ํา
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88 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๓. เขียนสคริปต์จากรหัสลำ�ลอง เพ่ือให้ตัวละคร Diver2 แสดงช่ือสัตว์น้ําท่ีสัมผัส 

๔. บันทึกสคริปต์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๑

ถ้า สัมผัสกับสี เขียว
    พูดคำ�ว่า ปลาหมึก 2 วินาที
    เคลื่อนที่ไป 100 

ถ้า สัมผัสกับสี  
    พูดคำ�ว่า 	 	 2 วินาที
    เคลื่อนที่ไป 100

ถ้า สัมผัสกับสี  
    พูดคำ�ว่า 	 	 2 วินาที
    เคลื่อนที่ไป 100

ภาพ รหัสลำ�ลอง สคริปต์
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89ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๒

เมื่อคลิกธงเขียว
๑. ตั้งค่าตำ�แหน่งตัวละคร Octopus 
    ให้อยู่มุมบนด้านขวาของเวที
๒. ตัวละครหันหน้าไปทางซ้าย
๓. ทำ�ซํ้าไม่รู้จบ
    ๓.๑ ถ้าตัวละครสัมผัสกับ Diver2
          • ว่ายนํ้าไปอยู่มุมบนด้านซ้ายของเวที
          • รอ 5 วินาที
          • หันหน้าไปทางขวา
          • ว่ายกลับมาที่เดิมคือ ตำ�แหน่ง   
            อยู่มุมบนด้านขวาของเวที
          • หันหน้าไปทางซ้าย

ตัวละคร รหัสลำ�ลอง สคริปต์

ใบงาน ๐๒ : สัตว์นํ้าน่ารัก

๑. เปิดไฟล์ท่ีบันทึกในใบงาน ๐๑ : นักประดาน้ํา ข้ึนมาแก้ไข

๒. เขียนสคริปต์ตามรหัสลำ�ลองให้กับตัวละคร Octopus เม่ือสัมผัสกับ Diver2 

    ดังรูปท่ี ๑

รูปท่ี ๑ เม่ือ Octopus สัมผัสกับตัวละคร Diver2
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90 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) 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 ให้เดินลงไปยังขอบด้านล่าง 

    จนมองเห็นเพียงตาและก้ามของปูอยู่ตรงขอบเวที ดังรูป                                  

    หลังจากน้ัน หยุดรอ ๕ วินาที แล้วกลับมาท่ีตำ�แหน่งเดิม

ตัวละคร

ตัวละคร

รหัสลำ�ลอง

รหัสลำ�ลอง

สคริปต์

สคริปต์
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91ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๒

๑. จากใบงาน ๐๑ เหตุใดตัวละคร Diver2 จึงไม่มีการเปลี่ยน costume

    จะแก้ไขปัญหานี้ด้วยวิธีใด 

๒. จากใบงาน ๐๒ หากต้องการให้ตัวละคร Octopus เคลื่อนที่และเปลี่ยนท่าทาง
    ไปพร้อมกัน นักเรียน มีแนวคิดในการแก้ไขปัญหานี้อย่างไร

๓. หากต้องการเพิ่มตัวละคร Shark ซึ่งมีเงื่อนไข ดังนี้
    เมื่อตัวละคร Diver2 สัมผัสตัวละคร Shark ให้นักประดานํ้าพูดว่า “ฉลาม!”
    เมื่อตัวละคร Shark สัมผัสตัวละคร Diver2 ให้ฉลามอ้าปาก
	 จากโจทย์ที่กำ�หนด นักเรียนต้องเขียนสคริปต์ที่ตัวละครโดยใช้บล็อกคำ�สั่งใด
	 สคริปต์ที่ ตัวละคร Diver2 ใช้บล็อกคำ�สั่ง 

	 สคริปต์ที่ ตัวละคร Shark ใช้บล็อกคำ�สั่ง

๔. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า
	 โปรแกรม Scratch สามารถสร้างชิ้นงานที่เป็นทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
    โดยมีตัวละครหลายตัวทำ�งานพร้อมกันได้ 

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม
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