
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
(วิทยาการค านวณ)
รหัสวิชา ว15101
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5

ครูผู้สอน ครูวณิดา ต่วนศิริ
ครูสิปปกร ศรีพรหมทอง

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงาน (5)



หน่วยที่ 8

การเขียนโปรแกรม
เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อการสร้างชิ้นงาน (5)



จุดประสงค์การเรียนรู้

เขียนโปรแกรมสร้างชิ้นงาน
แบบมีเงื่อนไข



ทบทวนก่อนเรียน



ใบงาน 03
สะท้อนไปสะท้อนมา

ใบงาน 03
เรื่อง ราชสีห์กับหนู



นักเรียนเคยเล่นเกมเขาวงกต 
หรือเกมลักษณะเดียวกันในกระดาษหรือไม่

และมีวิธีการหาทางออกอย่างไร 



มาลองดูสิว่า
เกมที่ครูน ามาให้

จะยากเกินความสามารถ
ของเราหรือไม่



นักเรียนคิดว่า 
สามารถสร้างเกมโดยใช้เขาวงกต

โปรแกรม Scratch ได้หรือไม่



ถ้าได้ ต้องใช้บล็อกค าสั่งอะไรบ้าง



เพิ่มเติมเรื่องใหม่



ใบงาน 03
สะท้อนไปสะท้อนมา

ใบงาน 05
เรื่องเขาวงกต



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีสว่นร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

1. ครูแจกใบงานให้นักเรียนทุกกลุ่ม
2. ครูเตรียมคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม 
Scratch ให้นักเรียน
3.ครูดูแลนักเรียนตลอดการท างาน

1. นักเรียนจับกลุ่ม 2-3 คน
2. นักเรียนท ากิจกรรมตาม 

ใบงาน 05 เขาวงกต

บทบาทนักเรียน



ท่ีมาของภาพ https://software.thaiware.com/14268-Spot-it-Find-the-Difference-App.html

1. เขียนโปรแกรมสร้างชิ้นงาน

เกมเขาวงกต



1. ให้นักเรียนศึกษาสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ของเกมเขาวงกต

ล ำดับที่ ฉำกหลัง/ตัวละคร รหัสล ำลอง

1. รหัสล าลองตัวละคร Wizard2 
1. เมื่อคลิกธงเขียว 

1.1 ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นที่
ทำงเข้ำมุมบนด้ำนซ้ำยของ 
เขำวงกต 

ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต



ใบงาน 05 : เกมเขาวงกตใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

ฉากหลัง ตัวละคร
(Storyboard) ของเกมเขาวงกต



1. ให้นักเรียนศึกษาสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ของเกมเขาวงกต

ล ำดับที่ ฉำกหลัง/ตัวละคร รหัสล ำลอง

1. รหัสล าลองตัวละคร Wizard2 
2. ถ้ำ Wizard2 สัมผัสสีน  ำเงินของ
ตัวละคร Witch

2.1 กลับไปเริ่มต้นใหม่

ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต



1. ให้นักเรียนศึกษาสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ของเกมเขาวงกต

ล ำดับที่ ฉำกหลัง/ตัวละคร รหัสล ำลอง

1.

ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

รหัสล าลองส าหรับการควบคมุ
การเคลื่อนที่ของตัวละคร Wizard 2
3. เมื่อผู้เล่นกด ลูกศรขึ น บนแป้นพิมพ์

3.1 เพิ่มค่ำ y ของตัวละคร 10
3.2 ถ้ำสัมผัสกับสีด ำ (ก ำแพง)

ลดค่ำ y ของตัวละคร 10



1. ให้นักเรียนศึกษาสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ของเกมเขาวงกต

ล ำดับที่ ฉำกหลัง/ตัวละคร รหัสล ำลอง

1.

ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

รหัสล าลองส าหรับการควบคมุ
การเคลื่อนที่ของตัวละคร Wizard2
4. เมื่อผู้เล่นกด ลูกศรลง บนแป้นพิมพ์

4.1 ลดค่ำ y ของตัวละคร 10
4.2 ถ้ำสัมผัสกับสีด ำ (ก ำแพง)

เพิ่มค่ำ y ของตัวละคร 10



1. ให้นักเรียนศึกษาสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ของเกมเขาวงกต

ล ำดับที่ ฉำกหลัง/ตัวละคร รหัสล ำลอง

1.

ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

รหัสล าลองส าหรับการควบคุม
การเคลื่อนท่ีของตัวละคร Wizard2
5. เมื่อผู้เล่นกด ลูกศรขวำ บนแป้นพิมพ์ 

5.1 เพิ่มค่ำ x ของตัวละคร 10
5.2 ถ้ำสัมผัสกับสีด ำ(ก ำแพง) 

ลดค่ำ x ของตัวละคร 10



1. ให้นักเรียนศึกษาสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ของเกมเขาวงกต

ล ำดับที่ ฉำกหลัง/ตัวละคร รหัสล ำลอง

1.

ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

รหัสล าลองส าหรับการควบคุม
การเคลื่อนที่ของตัวละคร Wizard2
6. เมื่อผู้เล่นกด ลูกศรซ้ำย บนแป้นพิมพ์ 

6.1 ลดค่ำ x ของตัวละคร 10
6.2 ถ้ำสัมผัสกับสีด ำ (ก ำแพง) 

เพิ่มค่ำ x ของตัวละคร 10 



1. ให้นักเรียนศึกษาสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ของเกมเขาวงกต

ล ำดับที่ ฉำกหลัง/ตัวละคร รหัสล ำลอง

2.

ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

รหัสล าลองตัวละคร Witch
1. ก ำหนดต ำแหน่งดังรูป
2. ร่อนลงจนสุดขอบล่ำงแล้วร่อนขึ น
จนสุดขอบบน ตลอดเวลำ 



1. ให้นักเรียนศึกษาสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ของเกมเขาวงกต

ล ำดับที่ ฉำกหลัง/ตัวละคร รหัสล ำลอง

ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

3. รหัสล าลองตัวละคร Unicorn
เมื่อคลิกธงเขียว
1. แสดงตัวละคร Unicorn
2. ถ้ำสัมผัสกับสีเขียวของตัวละคร
Wizard2

2.1 เล่นเสียง



1. ให้นักเรียนศึกษาสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ของเกมเขาวงกต

ล ำดับที่ ฉำกหลัง/ตัวละคร รหัสล ำลอง

ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

3.
รหัสล าลองตัวละคร Unicorn

2.2 พูดว่ำ “You Win”
เป็นเวลำ 2 วินำที

2.3 ซ่อนตัวละคร
2.4 หยุดกำรท ำงำนของโปรแกรม



ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

2. เปิดโปรแกรม Scratch สร้างโปรเจกต์ จัดเตรียมภาพฉากหลัง
โดยสร้างฉากหลังด้วยการวาด หรือน าเข้าภาพฉากหลัง ดังรูป

ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

New backdrop



ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

3. จัดเตรียมตัวละคร โดยเลือกตัวละคร Wizard2 , Witch และ Unicorn
และจัดต าแหน่งตามภาพในสตอรี่บอร์ด

ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher วันที่สืบค้น 11/10/2562



ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

4. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Wizard2 
4.1 ก ำหนดต ำแหน่งและตรวจสอบกำรสัมผัสสี ถ้ำสัมผัสสีน  ำเงินของตัวละคร Witch

ให้กลับไปเริ่มต้นใหม่

ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher วันที่สืบค้น 11/10/2562



ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

4.2 เพิ่มสคริปต์ควบคุมกำรเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยกำรกดปุ่มลูกศรลง
และกดปุ่มลูกศรซ้ำย บนแป้นพิมพ์ โดยศึกษำตัวอย่ำงสคริปต์ควบคุม
กำรเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยกำรกดปุ่มลูกศรขึ น และกดปุ่มลูกศรขวำ

บนแป้นพิมพ์ แล้วทดสอบกำรเดินของตัวละคร Wizard2
ในเขำวงกต 

ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher วันที่สืบค้น 11/10/2562



ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher วันที่สืบค้น 11/10/2562

ตัวอย่าง สคริปต์ควบคุมกำรเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยกำรกดปุ่มลูกศรขึ น
และกดปุ่มลูกศรขวำ



ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

5. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Unicorn ดังภาพด้านล่าง
แล้วทดสอบโปรแกรม

ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher วันที่สืบค้น 11/10/2562



ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

6. เขียนสคริปต์ของตัวละคร Witch ให้เลื่อนขึ้น-ลง ตลอดเวลา
แล้วทดสอบโปรแกรม

ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher วันที่สืบค้น 11/10/2562



ใบงาน 05 : เกมเขาวงกต

6. เขียนสคริปต์ของตัวละคร Witch ให้เลื่อนขึ้น-ลง ตลอดเวลา
แล้วทดสอบโปรแกรม

ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher วันที่สืบค้น 11/10/2562





ค าถามหลัง
จากท ากิจกรรม

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่  www.dltv.ac.th )



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีสว่นร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

1. ครูแจกค าถามหลังจากการท า
กิจกรรมให้นักเรียน

2. ครูดูแลนักเรียนขณะท ากิจกรรม

1. นักเรียนท าค าถาม
หลังจากการท ากิจกรรม

บทบาทนักเรียน



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรดค าถามหลังจากการท ากิจกรรม

1. การควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์
(ซ้าย , ขวา , ขึ้น และลง)

กำรลดค่ำ y ตัวละครจะเคลื่อนที่ ..................................................
กำรเพิ่มค่ำ y ตัวละครจะเคลื่อนที่ ................................................
กำรลดค่ำ x ตัวละครจะเคลื่อนที่ ..................................................
กำรเพิ่มค่ำ x ตัวละครจะเคลื่อนที่ ................................................

ลง
ข้ึน
ขวา
ซ้าย



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรดค าถามหลังจากการท ากิจกรรม

2. ถ้าต้องการเพิ่ม Apple ในฉาก แล้วตัวละคร Wizard2 จะต้องเดินไปเก็บAppleก่อน 
จึงมาที่ Unicorn จะมีวิธีการอย่างไร จึงจะทราบว่าผู้เล่นได้เก็บAppleแล้ว
(ใช้ความรู้จากกิจกรรมที่ 3 เกมหาจุดต่าง)

1. ก าหนดฉากเป็น 2 ฉาก ฉากที่ 1 มีAppleอยู่
ฉากที่ 2 ไม่มีApple

2. เริ่มต้นที่ฉากที่ 1 เมื่อเก็บAppleแล้ว จะเปลี่ยนฉาก
เป็นฉากที่ 2

3. เหตุการณ์ when backdrop switches to ฉากที่ 2
ให้ตรวจสอบว่าชนะเกม และจบการท างาน 



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรดค าถามหลังจากการท ากิจกรรม

3. เมื่อตัวละคร Wizard2 สัมผัสกับตัวละคร Witch (แม่มดขี่ไม้กวาด) 
แล้วให้ตัวละคร Wizard2 เปลี่ยนสีก่อนกลับมาอยู่จุดเดิม 
จะใช้บล็อกค าสั่งใด ในกลุ่มบล็อก Looks

Change color effect by …  หรือ  set color effect to …



สรุปบทเรียน



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีสว่นร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

ครูให้ตัวแทนนักเรียน
ออกมาเขียนข้อสรุป

หน้ากระดาน และร่วมสรุป
ไปพร้อมกับนักเรียน

นักเรียนตัวแทนออกมาสรุป
หน้าชั้นเรียน

บทบาทนักเรียน



จากกิจกรรมในวันนี้เราสรุปได้ว่า...สรุป
สามารถสร้างชิ้นงานที่เป็นเกมเขาวงกต
โดยควบคุม การเคลื่อนที่ของตัวละคร
ด้วยการกดปุ่มบนแป้นพิมพ์ 



บทเรียนคร้ังต่อไป
เรื่อง 

การเขียนโปรแกรม
เพื่อสร้างชิ้นงาน (6) 



สิ่งที่ต้องเตรียมครั้งต่อไป
1. คอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม Scratch 
2. ใบงาน 06 Who am I ?
3. ใบงาน 07 แบบฝึกหัด เรื่องการเขียน
โปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงาน

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th


