
115ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๖

ใบงาน ๐๖ : เกม Who am I?

๑. ให้นักเรียนศึกษา สตอรีบอร์ด (Storyboard) ของเกม Who am I?

ลำ�ดับ ท่ี

๑

๒

๓

เลือกฉากและตัวละคร 

รหัสลำ�ลองตัวละคร Rocks
เม่ือคลิกธงเขียว
๑. เป็นตัวละครท่ีอยู่ลำ�ดับหน้าสุดเสมอ

รหัสลำ�ลองตัวละคร Dove1
เม่ือคลิกธงเขียว
๑. เปล่ียนฉากเป็น woods and 
    bench
๒. ต้ังค่าการหมุนแบบซ้ายขวา
๓. ต้ังทิศทางบินข้ึนด้านบน
๔. กำ�หนดตำ�แหน่งเร่ิมต้นอยู่หลัง
    ก้อนหิน
๕. แสดงตัวละคร

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

ลำ�ดับ ท่ี

๔

๖. เล่นเสียง นก
๗. ถาม Who am I?
๘. ถ้า คำ�ตอบคือ “bird”
    ๘.๑ เล่นเสียงนก
    ๘.๒ บินข้ึนไปทางด้านบนของ
          ก้อนหิน
    ๘.๓ พูดว่า “Yes, I am a bird.”
๙. ซ่อนตัวละคร

รหัสลำ�ลองตัวละคร Horse1
เม่ือคลิกธงเขียว
๑. ต้ังค่าการหมุนแบบซ้ายขวา
๒. ต้ังทิศทางการเคล่ือนท่ี ๖๐ องศา
๓. กำ�หนดตำ�แหน่งเร่ิมต้นอยู่หลัง
    ก้อนหิน
๔. แสดงตัวละคร
๕. รอ ๑๐ วินาที
๖. เล่นเสียง ม้า
๗. ถาม Who am I?
๘. ถ้า คำ�ตอบคือ “horse”
    ๘.๑ เล่นเสียง ม้า
    ๘.๒ ให้ม้าว่ิงทิศทาง ๖๐ องศา
          ออกมาจากด้านหลังของ
          ก้อนหิน
    ๘.๓ พูดว่า “Yes, I am a horse.”
    ๘.๔ ซ่อนตัวละคร

ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสลำ�ลอง

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๖
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117ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๖

๒. จัดเตรียม ตัวละคร โดยเลือกตัวละคร Dove1, Horse1 และ Rocks จัดตำ�แหน่ง

    ตามภาพในสตอรีบอร์ด

๓. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Dove1 ทดสอบโปรแกรม	

๔. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Rocks

๕. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Horse1 จากรหัสลำ�ลองท่ีกำ�หนดให้ แล้วทดสอบ

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

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๖

๑. หากต้องการเพิ่มตัวละครสัตว์ชนิดอื่น ให้ทายอีก ๑ ตัว ได้หรือไม่ อย่างไร

๒. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรม Scratch สร้างเกมทายปัญหาที่มีลักษณะ

    แบบอื่นๆ ได้หรือไม่ เกมอะไร เขียนรหัสลำ�ลองของเกมนั้น

๓. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า 

	     โปรแกรม Scratch สามารถสร้างชิ้นงานที่เป็นเกมทายปัญหาจากเสียงที่

    ได้ยิน โดยพิมพ์คำ�ตอบทางแป้นพิมพ์ แล้วตรวจสอบความถูกต้องของคำ�ตอบ

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม
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