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

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๕

ใบงาน ๐๕ : เกมเขาวงกต

๑.	ให้นักเรียนศึกษ�	สตอรีบอร์ด	(Storyboard)	ของเกมเข�วงกต

ลำาดับ ท่ี

๑ รหัสลำาลองตัวละคร Wizard2
๑.	เม่ือคลิกธงเขียว
				๑.๑	กำ�หนดตำ�แหน่งเร่ิมต้นท่ีท�ง
										เข้�มุมบนด้�นซ้�ยของ
										เข�วงกต
๒.	ถ้�	Wizard2	สัมผัสสีน้ำ�เงินของ
				ตัวละคร	Witch
				๒.๑	กลับไปเร่ิมต้นใหม่
รหัสลำาลองสำาหรับการควบคุมการ
เคล่ือนท่ีของตัวละคร Wizard2
๓.	เม่ือผู้เล่นกด	ลูกศรข้ึน	บนแป้น
พิมพ์
				๓.๑	เพ่ิมค่�	y	ของตัวละคร	10
				๓.๒	ถ้�สัมผัสกับสีดำ�	(กำ�แพง)
										ลดค่�	y	ของตัวละคร	10
๔.	เม่ือผู้เล่นกด	ลูกศรลง	บนแป้นพิมพ์
				๔.๑	ลดค่�	y	ของตัวละคร	10
				๔.๒	ถ้�สัมผัสกับสีดำ�	(กำ�แพง)
										เพ่ิมค่�	y	ของตัวละคร	10

ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสลำาลอง
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109ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๕

ลำาดับ ท่ี

๒

๓

๕.	เม่ือผู้เล่นกด	ลูกศรขว�	บนแป้นพิมพ์
				๕.๑	เพ่ิมค่�	x	ของตัวละคร	10
				๕.๒	ถ้�สัมผัสกับสีดำ�	(กำ�แพง)
										ลดค่�	x	ของตัวละคร	10
๖.	เม่ือผู้เล่นกด	ลูกศรซ้�ย	บนแป้นพิมพ์
				๖.๑	ลดค่�	x	ของตัวละคร	10
				๖.๒	ถ้�สัมผัสกับสีดำ�	(กำ�แพง)
										เพ่ิมค่�	x	ของตัวละคร	10

รหัสลำาลองตัวละคร Witch
๑.	กำ�หนดตำ�แหน่งดังรูป
๒.	ร่อนลงจนสุดขอบล่�งแล้วร่อนข้ึน
				จนสุดขอบบน	ตลอดเวล�

รหัสลำาลองตัวละคร Unicorn
เม่ือคลิกธงเขียว
๑.	แสดงตัวละคร	Unicorn
๒.	ถ้�สัมผัสกับสีเขียวของตัวละคร	
				Wizard2
				๒.๑	เล่นเสียง	
				๒.๒	พูดว่�	“You	Win”	เป็นเวล�	
										2	วิน�ที
๒.๓	ซ่อนตัวละคร
๒.๔	หยุดก�รทำ�ง�นของโปรแกรม

ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสลำาลอง
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110 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๕

๒.	เปิดโปรแกรม	Scratch	สร้�งโปรเจกต์	จัดเตรียมภ�พฉ�กหลัง	โดยสร้�งฉ�กหลัง

				ด้วยก�รว�ด	หรือนำ�เข้�ภ�พฉ�กหลัง	ดังรูป

				๔.๒	เพ่ิมสคริปต์ควบคุมก�รเคล่ือนท่ีของตัวละครด้วยก�รกดปุ่มลูกศรลง	และ

	 			กดปุ่มลูกศรซ้�ย	บนแป้นพิมพ์	โดยศึกษ�ตัวอย่�งสคริปต์ควบคุมก�ร

	 			เคล่ือนท่ีของตัวละครด้วยก�รกดปุ่มลูกศรข้ึน	และกดปุ่มลูกศรขว�	บน

	 			แป้นพิมพ์	แล้วทดสอบก�รเดินของตัวละคร	Wizard2	ในเข�วงกต

๓.	จัดเตรียม	ตัวละคร	โดยเลือกตัวละคร	Wizard2,	Witch	และ	Unicorn	และจัด

				ตำ�แหน่งต�มภ�พในสตอรีบอร์ด

๔.	เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร	Wizard2

				๔.๑	กำ�หนดตำ�แหน่ง	และตรวจสอบก�รสัมผัสสี	ถ้�สัมผัสสีนำ�้เงินของตัวละคร	

										Witch	ให้กลับไปเร่ิมต้นใหม่
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111ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๕

๕.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Unicorn	ดังภ�พด้�นล่�ง	แล้วทดสอบโปรแกรม

ตัวอย่�งสคริปต์ควบคุมก�รเคล่ือนท่ีของตัวละครด้วยก�ร

กดปุ่มลูกศรข้ึนและกดปุ่มลูกศรขว�

๖.	เขียนสคริปต์ของตัวละคร	Witch	ให้เล่ือนข้ึน-ลง	ตลอดเวล�	แล้วทดสอบโปรแกรม
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112 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๕

๑.	ก�รควบคุมก�รเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์	

				(ซ้�ย,	ขว�,	ขึ้น	และลง)

				ก�รลดค่�	y	ตัวละครจะเคลื่อนที่	

				ก�รเพิ่มค่�	y	ตัวละครจะเคลื่อนที่	

				ก�รเพิ่มค่�	x	ตัวละครจะเคลื่อนที่	

				ก�รลดค่�	x	ตัวละครจะเคลื่อนที่	

๒.	ถ้�ต้องก�รเพิ่ม	Apple	ในฉ�ก	แล้วตัวละคร	Wizard2	จะต้องเดินไปเก็บ

				แอปเปิ้ลก่อน	จึงม�ที่ยูนิคอร์น	จะมีวิธีก�รอย่�งไร	จึงจะทร�บว่�ผู้เล่นได้เก็บ

				แอปเปิ้ลแล้ว	(ใช้คว�มรู้จ�กกิจกรรมที่	๓	เกมห�จุดต่�ง)	

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม
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113ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๕

๓.	เมื่อตัวละคร	Wizard2	สัมผัสกับตัวละคร	Witch	(แม่มดขี่ไม้กว�ด)	แล้วให้

				ตัวละคร	Wizard2		เปลี่ยนสีก่อนกลับม�อยู่จุดเดิม	จะใช้บล็อกคำ�สั่งใด	ใน

				กลุ่มบล็อก	Looks	

๔.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปไดว้่�	

	 			โปรแกรม	Scratch	ส�ม�รถสร้�งชิ้นง�นที่เป็นเกมเข�วงกต	โดยควบคุม

				ก�รเคลื่อนที่ของตัวละคร	ด้วยก�รกดปุ่มบนแป้นพิมพ์	
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