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

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๕

ใบงาน ๐๕ : เกมเขาวงกต

๑. ให้นักเรียนศึกษา สตอรีบอร์ด (Storyboard) ของเกมเขาวงกต

ลำ�ดับ ท่ี

๑ รหัสลำ�ลองตัวละคร Wizard2
๑. เม่ือคลิกธงเขียว
    ๑.๑ กำ�หนดตำ�แหน่งเร่ิมต้นท่ีทาง
          เข้ามุมบนด้านซ้ายของ
          เขาวงกต
๒. ถ้า Wizard2 สัมผัสสีน้ำ�เงินของ
    ตัวละคร Witch
    ๒.๑ กลับไปเร่ิมต้นใหม่
รหัสลำ�ลองสำ�หรับการควบคุมการ
เคล่ือนท่ีของตัวละคร Wizard2
๓. เม่ือผู้เล่นกด ลูกศรข้ึน บนแป้น
พิมพ์
    ๓.๑ เพ่ิมค่า y ของตัวละคร 10
    ๓.๒ ถ้าสัมผัสกับสีดำ� (กำ�แพง)
          ลดค่า y ของตัวละคร 10
๔. เม่ือผู้เล่นกด ลูกศรลง บนแป้นพิมพ์
    ๔.๑ ลดค่า y ของตัวละคร 10
    ๔.๒ ถ้าสัมผัสกับสีดำ� (กำ�แพง)
          เพ่ิมค่า y ของตัวละคร 10

ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสลำ�ลอง

�������� ������������� �������� �5 ����2.indd   108 10/22/62 BE   4:52 PM



109ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๕

ลำ�ดับ ท่ี

๒

๓

๕. เม่ือผู้เล่นกด ลูกศรขวา บนแป้นพิมพ์
    ๕.๑ เพ่ิมค่า x ของตัวละคร 10
    ๕.๒ ถ้าสัมผัสกับสีดำ� (กำ�แพง)
          ลดค่า x ของตัวละคร 10
๖. เม่ือผู้เล่นกด ลูกศรซ้าย บนแป้นพิมพ์
    ๖.๑ ลดค่า x ของตัวละคร 10
    ๖.๒ ถ้าสัมผัสกับสีดำ� (กำ�แพง)
          เพ่ิมค่า x ของตัวละคร 10

รหัสลำ�ลองตัวละคร Witch
๑. กำ�หนดตำ�แหน่งดังรูป
๒. ร่อนลงจนสุดขอบล่างแล้วร่อนข้ึน
    จนสุดขอบบน ตลอดเวลา

รหัสลำ�ลองตัวละคร Unicorn
เม่ือคลิกธงเขียว
๑. แสดงตัวละคร Unicorn
๒. ถ้าสัมผัสกับสีเขียวของตัวละคร 
    Wizard2
    ๒.๑ เล่นเสียง 
    ๒.๒ พูดว่า “You Win” เป็นเวลา 
          2 วินาที
๒.๓ ซ่อนตัวละคร
๒.๔ หยุดการทำ�งานของโปรแกรม

ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสลำ�ลอง
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110 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๕

๒. เปิดโปรแกรม Scratch สร้างโปรเจกต์ จัดเตรียมภาพฉากหลัง โดยสร้างฉากหลัง

    ด้วยการวาด หรือนำ�เข้าภาพฉากหลัง ดังรูป

    ๔.๒ เพ่ิมสคริปต์ควบคุมการเคล่ือนท่ีของตัวละครด้วยการกดปุ่มลูกศรลง และ

	    กดปุ่มลูกศรซ้าย บนแป้นพิมพ์ โดยศึกษาตัวอย่างสคริปต์ควบคุมการ

	    เคล่ือนท่ีของตัวละครด้วยการกดปุ่มลูกศรข้ึน และกดปุ่มลูกศรขวา บน

	    แป้นพิมพ์ แล้วทดสอบการเดินของตัวละคร Wizard2 ในเขาวงกต

๓. จัดเตรียม ตัวละคร โดยเลือกตัวละคร Wizard2, Witch และ Unicorn และจัด

    ตำ�แหน่งตามภาพในสตอรีบอร์ด

๔. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Wizard2

    ๔.๑ กำ�หนดตำ�แหน่ง และตรวจสอบการสัมผัสสี ถ้าสัมผัสสีน้ําเงินของตัวละคร 

          Witch ให้กลับไปเร่ิมต้นใหม่
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111ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๕

๕. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Unicorn ดังภาพด้านล่าง แล้วทดสอบโปรแกรม

ตัวอย่างสคริปต์ควบคุมการเคล่ือนท่ีของตัวละครด้วยการ

กดปุ่มลูกศรข้ึนและกดปุ่มลูกศรขวา

๖. เขียนสคริปต์ของตัวละคร Witch ให้เล่ือนข้ึน-ลง ตลอดเวลา แล้วทดสอบโปรแกรม
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112 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๕

๑. การควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์ 

    (ซ้าย, ขวา, ขึ้น และลง)

    การลดค่า y ตัวละครจะเคลื่อนที่ 

    การเพิ่มค่า y ตัวละครจะเคลื่อนที่ 

    การเพิ่มค่า x ตัวละครจะเคลื่อนที่ 

    การลดค่า x ตัวละครจะเคลื่อนที่ 

๒. ถ้าต้องการเพิ่ม Apple ในฉาก แล้วตัวละคร Wizard2 จะต้องเดินไปเก็บ

    แอปเปิ้ลก่อน จึงมาที่ยูนิคอร์น จะมีวิธีการอย่างไร จึงจะทราบว่าผู้เล่นได้เก็บ

    แอปเปิ้ลแล้ว (ใช้ความรู้จากกิจกรรมที่ ๓ เกมหาจุดต่าง) 

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

�������� ������������� �������� �5 ����2.indd   112 10/22/62 BE   4:52 PM



113ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๕

๓. เมื่อตัวละคร Wizard2 สัมผัสกับตัวละคร Witch (แม่มดขี่ไม้กวาด) แล้วให้

    ตัวละคร Wizard2  เปลี่ยนสีก่อนกลับมาอยู่จุดเดิม จะใช้บล็อกคำ�สั่งใด ใน

    กลุ่มบล็อก Looks 

๔. จากกิจกรรมนี้ สรุปไดว้่า 

	    โปรแกรม Scratch สามารถสร้างชิ้นงานที่เป็นเกมเขาวงกต โดยควบคุม

    การเคลื่อนที่ของตัวละคร ด้วยการกดปุ่มบนแป้นพิมพ์ 
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