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คำ�ชี้แจง

	 ตามท่ีสำ�นักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้จัดทำ�ชุดการเรียนรู้สำ�หรับใช้

ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็กท่ีขาดครู มีครูไม่ครบช้ันหรืออยู่ในพ้ืนท่ีห่างไกลทุรกันดาร ซ่ึงประกอบด้วยชุดการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับครูผู้สอน) และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) หลังจากท่ีมีการนำ�ไปใช้ พบว่า

ส่ือดังกล่าวช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนขนาดเล็กได้เป็นอย่างดี สำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษา

ข้ันพ้ืนฐานจึงเห็นควรให้มีการนำ�ส่ือดังกล่าวมาใช้ในโรงเรียนประถมศึกษาทั่วไป เพื่อช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษา

ระดับประถมศึกษาให้ดีย่ิงข้ึน

	 สำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานและสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

จึงได้พัฒนาชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี วิทยาการคำ�นวณ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ และเพ่ือให้สะดวกต่อการนำ�ไปใช้ จึงจัดแยกเป็นรายช้ัน (ประถมศึกษาปีท่ี ๑-๖) และ

ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ และ ๖ จะแยกเป็นเล่ม ๑ และเล่ม ๒

	 ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับครู) ของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ เล่ม ๒ นี้ ประกอบด้วย 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี ๘ การเขียนโปรแกรม จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาการคำ�นวณผ่านการทำ�กิจกรรมด้วยการ

ลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี นำ�ความรู้ท่ีได้ไปใช้ในการดำ�รงชีวิต และรู้เท่าทัน

การเปล่ียนแปลงของโลกได้

	 คณะผู้จัดทำ�หวังเป็นอย่างย่ิงว่า ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับครูผู้สอน) ของระดับช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี ๕ เล่ม ๒ น้ี จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนในการนำ�ไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการ

จัดการเรียนรู้ของครูและการเรียนรู้ของนักเรียนให้สูงข้ึนต่อไป

					   

	 	 	 	 	 	           สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

	 	 	 	 	  	 	  	        กระทรวงศึกษาธิการ
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คำ�แนะนำ�สำ�หรับครูผู้สอน

๑. แนวคิดหลัก

	 การจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณมุ่งให้ผู้เรียนมีความสามารถเข้าใจเนื้อหาสาระวิทยาการคำ�นวณ

และนำ�ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วันได้ รวมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะกระบวนการ

ทางเทคโนโลยี ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการคิดสร้างสรรค ์ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการเขียน ทักษะ

การอ่าน นอกจากนี้ในการจัดกิจกรรมยังมุ่งเน้นการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกันคิด 

ปรึกษาหารือ อภิปราย แก้ปัญหา แสดงความคิดเห็น สะท้อนความคิด และได้นำ�เสนอผลการทำ�กิจกรรม ซึ่งช่วยให้

ผู้เรียนได้พัฒนาทั้งความรู้ ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีและทักษะอื่น ๆ  รวมทั้งคุณธรรม จริยธรรมอีกด้วย การจัด

กลุ่มอาจจัดเป็นกลุ่ม ๒ คน หรือกลุ่ม ๔-๖ คน หรืออาจจัดกิจกรรมร่วมกันทั้งชั้น ทั้งนี้ขี้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้นั้น ๆ

	 ในการดำ�เนินกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ สิ่งสำ�คัญที่ผู ้สอนควรคำ�นึงถึงเป็นอันดับแรก

คือความรู้พื้นฐานของผู้เรียน ผู้สอนอาจทบทวนหรือตรวจสอบความรู้เดิมของผู้เรียนโดยใช้คำ�ถามหรือกลวิธีต่าง ๆ ที่

กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและนำ�ไปสู่การเรียนรู้เนื้อหาใหม่ ขั้นการสอนเนื้อหาใหม่ ผู้สอนอาจกำ�หนดสถานการณ์

ที่เช่ือมโยงกับเรื่องราวในขั้นทบทวนความรู้หรือมีคำ�ถาม และมีกิจกรรมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยกระบวนการ

สืบเสาะหาความรู้ (inquiry) ในการค้นหาคำ�ตอบที่สงสัยด้วยตนเอง ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ให้อิสระทางความคิด

กับผู้เรียน คอยสังเกต ตรวจสอบความเข้าใจและคอยให้ความช่วยเหลือและคำ�แนะนำ�อย่างใกล้ชิด

	 ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนควรให้ผู้เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มได้นำ�เสนอแนวคิด เพราะ

ผู้เรียนมีโอกาสแสดงแนวคิดเพิ่มเติมร่วมกัน ซักถาม อภิปรายข้อขัดแย้งด้วยเหตุและผล ผู้สอนมีโอกาสเสริมความรู ้

ขยายความรู้หรือสรุปประเด็นสำ�คัญของสาระที่นำ�เสนอนั้น ทำ�ให้การเรียนรู้ขยายวงกว้างและลึกมากขึ้น สามารถนำ�

ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ นอกจากนี้ยังทำ�ให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ด ีมีความภาคภูมิใจในผลงาน เกิดความรู้สึกอยากทำ� 

กล้าแสดงออก และจดจำ�สาระที่ตนเองได้ออกมานำ�เสนอได้นาน รวมทั้งฝึกการเป็นผู้นำ� ผู้ตาม รับฟังความคิดเห็นของ

ผู้อื่น

๒. กระบวนการจัดการเรียนรู้

	 การนำ�ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ ครูควรเตรียมตัวล่วงหน้า ดังนี้

ศึกษาโครงสร้างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ทราบว่าตลอดทั้งปีการศึกษา นักเรียนต้องเรียนรู้ท้ังหมด

กี่หน่วย แต่ละหน่วยมีหน่วยย่อยอะไรบ้าง ใช้เวลาสอนกี่ชั่วโมง และมีกี่แผน

ศึกษาโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ ว่าแต่ละหน่วยการเรียนรู้มีเนื้อหาอะไรบ้าง เนื้อหาละกี่ชั่วโมง ซึ่งจะ

ช่วยให้ครูผู้สอนมองเห็นภาพรวมของการสอนในหน่วยดังกล่าวได้อย่างชัดเจน

๑.

๒.
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๓. สื่อการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี วิทยาการคำ�นวณ 

    ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

	 สื่อการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที ่ ๕ 

ประกอบด้วย

ขอบเขตเนื้อหา เป็นเนื้อหาที่นักเรียนต้องเรียนรู้ในแผนที่กำ�ลังศึกษา

สาระสำ�คัญ เป็นความคิดรวบยอดหรือหลักการที่นักเรียนควรจะได้หลังจากได้เรียนรู้ตาม

แผนที่กำ�หนด

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบ่งเป็นด้านความรู้ ด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี และด้าน

คุณธรรม

กิจกรรมการเรียนรู้ แบ่งเป็น ขั้นนำ�  ขั้นสอน และขั้นสรุป ซึ่งแต่ละขั้นครูผู้สอนควรศึกษา

ทำ�ความเข้าใจอย่างละเอียด นอกจากนี้ครูควรพิจารณาด้วยว่า ในแต่ละขั้นตอนการสอน ครู

จะต้องศึกษาว่ามีสื่อ/อุปกรณ์อะไรบ้าง

สื่อ/แหล่งเรียนรู้ เป็นการบอกรายการส่ือ อุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้ท่ีต้องใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น

การประเมิน เป็นการบอกทั้งวิธีการ เครื่องมือ และเกณฑ์การประเมิน สำ�หรับเครื่องมือการ 

ประเมินในชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ นี้ ได้จัดเตรียมไว้ให้ครูผู้สอนเรียบร้อยแล้ว 

๔.๑ 

๔.๒ 

๔.๓ 

๔.๔ 

๔.๕

๔.๖

แผนการจัดการเรียนรู้ สำ�หรับครูใช้เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียน

ใบกิจกรรม สำ�หรับนักเรียนใช้ฝึกทักษะปฏิบัติ หรือสร้างความคิดรวบยอดในบทเรียน โดย

ในใบกิจกรรมจะประกอบด้วยใบงาน ให้นักเรียนได้บันทึกคำ�ตอบ การตอบคำ�ถามหลังจาก

ทำ�กิจกรรม เพื่อทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการทำ�กิจกรรม และมีแบบฝึกหัดเพื่อประเมินการ

เรียนรู้หลังจากเรียนจบในแต่ละกิจกรรม

แบบทดสอบ เป็นการวัดความรู้ความเข้าใจตามตัวชี้วัดที่กำ�หนดไว้ในหลักสูตร

๓.๑

๓.๒

๓.๓

๓.

๔.

ศึกษาแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งอยู่ในแผนแต่ละแผน เป็นการสรุปแนวการจัดกิจกรรมใน

แต่ละขั้นตอนการสอน ทำ�ให้ครูมองเป็นภาพรวมของการจัดการเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น ๆ

ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ ตามหัวข้อต่อไปนี้
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 3

บ. ๑ / ผ. ๑-๐๑

	 ใบกิจกรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ ได้มีการกำ�หนดสัญลักษณ์รูปดาว ๕ แฉก จำ�นวน ๕ ดวง และ

แถบสีฟ้า โดย 

	 	 	 	 บ. หมายถึง ใบกิจกรรม

	 	 	 	 ผ. หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้

	 เช่น

ระดับชั้น

แผนที่ใบกิจกรรม

หน่วยการเรียนรู้ที่

ใบงานที่

แผนการจัดการเรียนรู้

หมายเหตุ เลขแสดงลำ�ดับของแผนการจัดการเรียนรู้จะเรียงต่อกันจนครบทุกแผนในแต่ละหน่วยการเรียนรู ้และใบงาน

จะเรียงเลขต่อกันในแต่ละแผน เมื่อขึ้นหน่วยใหม่ การแสดงลำ�ดับเลขของทั้งหน่วยการเรียนรู ้ แผน และใบงานจะเริ่ม

ต้นใหม่

๔. ลักษณะชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี วิทยาการคำ�นวณ 

    ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

	 ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์สาระเทคโนโลยี วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถม

ศึกษาปีที่ ๕ จัดทำ�เป็นหนวยการเรียนรู้ (Learning Unit) โดยผ่านการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่ม

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

๒๕๕๑ มาจัดทำ�เป็นหน่วยการเรียนรู้ ในแต่ละเล่มเป็น ๒ เล่ม ดังนี้

	 เล่ม ๑ ประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้ ๗ หน่วย ดังนี้

	 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๑ การค้นหาข้อมูล 

	 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๒ การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

	 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

	 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ การแก้ปัญหา 

	 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕ การรวบรวมข้อมูล 

	 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖ การสร้างทางเลือก 

	 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การนำ�เสนอข้อมูล

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   3 10/22/62 BE   5:09 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 4

ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

	 ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เป็นทักษะที่พัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนา

งานอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะและกระบวนการที่จำ�เป็นต่อการดำ�รงชีวิตผ่านการจัดการเรียนรู้

ที่เน้นการลงมือปฏิบัต ิซึ่งทักษะและกระบวนการสำ�คัญของเทคโนโลยี ได้แก่

	 ๑. ทักษะการคิดเชิงระบบ

	 ๒. ทักษะการคิดสร้างสรรค์

	 ๓. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 ๔. ทักษะการคิดวิเคราะห์

	 ๕. ทักษะการทำ�งานร่วมกันและการสื่อสาร

	 ๖. ทักษะการคิดเชิงคำ�นวณ

	 เล่ม ๒ ประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้ ๑ หน่วย ดังนี้

	 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๘ การเขียนโปรแกรม 

๕. แผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาตร์ สาระเทคโนโลยี วิทยาการคำ�นวณ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕

	 การจัดทำ�แผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี วิทยาการคำ�นวณ ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ ๕ กำ�หนดให้สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ แต่ละหน่วยการเรียนรู้ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียน

รู้หลายแผน โดยมีองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้คือ ขอบเขตเนื้อหา สาระสำ�คัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งมี

ทั้งด้านความรู้ ด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี และด้านคุณธรรม กิจกรรมการเรียนรู ้สื่อ/แหล่งเรียนรู้ และการ

ประเมิน สำ�หรับแผนการจัดการเรียนรู้ทุกแผนจะมีแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ อยู่หน้าแผนทุกผน ซึ่งเป็นการสรุป

ภาพรวมของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น ๆ ในทุกขั้นตอน การสอนตั้งแต่ขั้นนำ�  ขั้นสอน ขั้นสรุป และการ

ประเมินผล พร้อมทั้งมีเฉลยคำ�ตอบในใบงาน และเฉลยแบบทดสอบอีกด้วย
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 5

โครงสร้างของชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี วิทยาการคำ�นวณ 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๑

การค้นหาข้อมูล

(๒ ชั่วโมง)

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๒

การประเมินความน่าเชื่อถือ

ของข้อมูล

(๒ ชั่วโมง)
หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

(๒ ชั่วโมง)

กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี 

วิทยาการคำ�นวณ

(๔๐ ชั่วโมง/ปี)

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕

การรวบรวมข้อมูล

(๓ ชั่วโมง)
หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖

การสร้างทางเลือก

(๓ ชั่วโมง)

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗

การนำ�เสนอข้อมูล

(๔ ชั่วโมง)

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๘

การเขียนโปรแกรม

(๒๐ ชั่วโมง)

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔

การแก้ปัญหา

(๔ ชั่วโมง)
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 6

แนวทางการจัดหน่วยการเรียนรู้

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

เล่ม ๑ (ภาคเรียนที่ ๑)

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๑ 
การค้นหาข้อมูล

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๒ 
การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ 
การแก้ปัญหา

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕ 
การรวบรวมข้อมูล

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖ 
การสร้างทางเลือก

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ 
การนำ�เสนอข้อมูล

เล่ม ๒ (ภาคเรียนที่ ๒)

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๘
การเขียนโปรแกรม
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 7

โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ วิทยาการคำ�นวณ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

หน่วยการเรียนรู้/

เวลาที่ใช้ (ชั่วโมง)

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๑ 

การค้นหา

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๒ 

การประเมินความ

น่าเชื่อถือของข้อมูล

ว ๔.๒ ป. ๕/๓ 

ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหา

ข้อมูล ติดต่อสื่อสารและ

ทำ�งานร่วมกัน ประเมิน

ความน่าเชื่อถือของข้อมูล

ว ๔.๒ ป. ๕/๓

ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหา

ข้อมูล ติดต่อสื่อสารและ

ทำ�งานร่วมกัน ประเมิน

ความน่าเชื่อถือของข้อมูล

การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต และการพิจารณาผล

การค้นหา

การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล บล็อก 

โปรแกรมสนทนา

การเขียนจดหมาย (บูรณาการกับวิชาภาษาไทย)

ใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อสื่อสารและทำ�งานร่วมกัน 

เช่น ใช้นัดหมายในการประชุมกลุ่มประชาสัมพันธ์

กิจกรรมในห้องเรียน การแลกเปลี่ยนความรู้ ความ

คิดเห็นในการเรียน ภายใต้การดูแลของคร ู ความคิด

เห็นในการเรียน ภายใต้การดูแลของครู

การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล เช่น เปรียบเทียบ

ความสอดคล้อง สมบูรณ์ของข้อมูลจากหลายแหล่ง 

แหล่งต้นตอของข้อมูล ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล

ข้อมูลที่ดีต้องมีรายละเอียดครบทุกด้าน เช่น ข้อดี

และข้อเสีย ประโยชน์และโทษ

การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต และการพิจารณาผล

การค้นหา

การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล บล็อก 

โปรแกรมสนทนา

การเขียนจดหมาย (บูรณาการกับวิชาภาษาไทย)

ใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อสื่อสารและทำ�งานร่วมกัน 

เช่น ใช้นัดหมายในการประชุมกลุ่มประชาสัมพันธ์

กิจกรรมในห้องเรียน การแลกเปลี่ยนความรู้ ความ

คดิเห็นในการเรียน ภายใต้การดูแลของครู ความคิดเห็น

ในการเรียน ภายใต้การดูแลของครู

การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล เช่น เปรียบเทียบ

ความสอดคล้อง สมบูรณ์ของข้อมูลจากหลายแหลง่ 

แหล่งต้นตอของข้อมูล ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล 

ข้อมูลที่ดีต้องมีรายละเอียดครบทุกด้าน เช่น ข้อดี

และข้อเสีย ประโยชน์และโทษ

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 8

หน่วยการเรียนรู้/

เวลาที่ใช้ (ชั่วโมง)

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ 

การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ

ว ๔.๒ ป. ๕/๕

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

อย่างปลอดภัย มีมารยาท 

เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของ

ตน เคารพในสิทธิของ

ผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อ

พบข้อมูลหรือบุคคลที่

ไม่เหมาะสม

อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต

มารยาทในการติดต่อส่ือสารผ่านอินเทอร์เน็ต (บูรณาการ

กับวิชาที่เกี่ยวข้อง)

•

•

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ 

การแก้ปัญหา

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕ 

การรวบรวมข้อมูล

ว ๔.๒ ป. ๕/๑ ใช้เหตุผล

เชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

การอธิบายการทำ�งาน 

การคาดการณ์ผลลัพธ์ 

จากปัญหา

ว ๔.๒ ป. ๕/๔ รวบรวม 

ประเมิน นำ�เสนอข้อมูล

และสารสนเทศตาม

วัตถุประสงค์โดยใช้

ซอฟต์แวร์หรือบริการ

บนอินเทอร์เน็ตที่

หลากหลาย เพื่อ

แก้ปัญหาในชีวิต

ประจำ�วัน

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการนำ�กฎเกณฑ์ หรือ

เงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการ

แก้ปัญหา การอธิบายการทำ�งาน หรือการคาดการณ์

ผลลัพธ์

สถานะเร่ิมต้นของการทำ�งานท่ีแตกต่างกันจะให้ผลลัพธ์

ท่ีแตกต่างกัน

ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม Sudoku โปรแกรมทำ�นาย

ตัวเลข โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิตตามค่าข้อมูลเข้า 

การจัดลำ�ดับการทำ�งานบ้านในช่วงวันหยุด จัดวางของ

ในครัว

การรวบรวมข้อมูล ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล 

จะทำ�ให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการ

ตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ

การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย

ในการรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล 

นำ�เสนอ จะช่วยให้การแก้ปัญหาทำ�ได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง 

และแม่นยำ�

ตัวอย่างปัญหา เช่น ถ่ายภาพ และสำ�รวจแผนที่ใน

ท้องถิ่นเพ่ือนำ�เสนอแนวทางในการจัดการพ้ืนท่ีว่าง

ให้เกิดประโยชน์ ทำ�แบบสำ�รวจความคิดเห็นออนไลน์ 

และวิเคราะห์ข้อมูล นำ�เสนอข้อมูลโดยใช้ blog หรือ 

web page

•

•

•

•

•

•
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 9

หน่วยการเรียนรู้/

เวลาที่ใช้ (ชั่วโมง)

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖ 

การสร้างทางเลือก

ว ๔.๒ ป. ๕/๔ รวบรวม 

ประเมิน นำ�เสนอข้อมูล

และสารสนเทศตาม

วัตถุประสงค์โดยใช้

ซอฟต์แวร์หรือบริการบน

อินเทอร์เน็ตที่

หลากหลาย เพื่อ

แก้ปัญหาในชีวิต

ประจำ�วัน

การรวบรวมข้อมูล ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล 

จะทำ�ให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการ

ตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ

การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย

ในการรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล 

นำ�เสนอ จะช่วยให้การแก้ปัญหาทำ�ได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง 

และแม่นยำ�

ตัวอย่างปัญหา เช่น ถ่ายภาพ และสำ�รวจแผนท่ีในท้อง

ถ่ินเพ่ือนำ�เสนอแนวทางในการจัดการพ้ืนท่ีว่างให้เกิด

ประโยชน์ ทำ�แบบสำ�รวจความคิดเห็นออนไลน์ และ

วิเคราะห์ข้อมูล นำ�เสนอข้อมูลโดยใช้ blog หรือ web 

page

•

•

•

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ 

การนำ�เสนอข้อมูล

ว ๔.๒ ป. ๕/๔ รวบรวม 

ประเมิน นำ�เสนอข้อมูล

และสารสนเทศตาม

วัตถุประสงค์โดยใช้

ซอฟต์แวร์หรือบริการ

บนอินเทอร์เน็ตที่

หลากหลาย เพื่อ

แก้ปัญหาในชีวิต

ประจำ�วัน

การรวบรวมข้อมูล ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล 

จะทำ�ให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการ

ตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ

การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลาก

หลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก 

ประเมินผล นำ�เสนอ จะช่วยให้การแก้ปัญหาทำ�ได้

อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นยำ�

ตัวอย่างปัญหา เช่น ถ่ายภาพ และสำ�รวจแผนท่ีในท้อง

ถ่ินเพ่ือนำ�เสนอแนวทางในการจัดการพ้ืนท่ีว่างให้เกิด

ประโยชน์ ทำ�แบบสำ�รวจความคิดเห็นออนไลน ์ และ

วิเคราะห์ข้อมูล นำ�เสนอข้อมูลโดยใช้ blog หรือ web 

page

•

•

•
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 10

หน่วยการเรียนรู้/

เวลาที่ใช้ (ชั่วโมง)

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๘ 

การเขียนโปรแกรม

ว ๔.๒ ป. ๕/๒ ออกแบบ 

และเขียนโปรแกรมที่มี

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

อย่างง่าย ตรวจหา

ข้อผิดพลาดและแก้ไข

การออกแบบโปรแกรมสามารถทำ�ได้โดยเขียนเป็น

ข้อความหรือผังงาน

การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการตรวจสอบ

เง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ท่ีถูกต้อง

ตรงตามความต้องการ

หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำ�งานทีละคำ�ส่ัง 

เม่ือพบจุดที่ทำ�ให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำ�การแก้ไข

จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ท่ีถูกต้อง

การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่น 

จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดีย่ิงข้ึน

ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่ 

เลขค่ี โปรแกรมรับข้อมูลน้ําหนักหรือส่วนสูง แล้วแสดง

ผลความสมส่วนของร่างกาย โปรแกรมสั่งให้ตัวละคร

ทำ�ตามเง่ือนไขท่ีกำ�หนด

ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 

logo

•

•

•

•

•

•
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 11

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๘

การเขียนโปรแกรม
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 12

สาระสำ�คัญของหน่วย

	 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะต้องมีการคิดอย่างเป็นลำ�ดับ โดยเขียนเป็นรหัสลำ�ลองก่อน แล้วจึง

ทำ�การเขียนโปรแกรม ซึ่งการเขียนโปรแกรมอาจใช้เครื่องคอมพิวเตอร์หรือไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ (Unplugged 

Programming) ก็ได้

มาตรฐานและตัวชี้วัด 

มาตรฐาน ว ๔.๒ 

	 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำ�งาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

	 ว ๔.๒ ป. ๕/๒	 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาด

	 	 	 และแก้ไข

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๘ การเขียนโปรแกรม

  จำ�นวนเวลาเรียน  ๒๐ ชั่วโมง  	                                              จำ�นวนแผนการจัดการเรียนรู้ ๔ แผน

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   12 10/22/62 BE   5:10 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 13

การเขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ 

 

การเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้า

การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข

การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงาน

ลำ�ดับการนำ�เสนอแนวคิดหลักของหน่วยการเรียนรู้ที่ ๘ การเขียนโปรแกรม

หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที ่๘ 

การเขียนโปรแกรม

๘.๑ การเขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ

๘.๒ การเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้า

๘.๓ การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข

๘.๔ การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงาน

๔ ๓

๓

๖

๘

จำ�นวน

แผน
ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้

จำ�นวน

ชั่วโมง

โครงสรา้งของหน่วยการเรียนรู้ที่ ๘ การเขียนโปรแกรม
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 14

คำ�ชี้แจงประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ ๘

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๑ การเขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ	   	                     เวลา ๓ ชั่วโมง

 ๑.  สาระสำ�คัญของแผน

   	 โปรแกรมแบบลำ�ดับเป็นโปรแกรมที่มีการทำ�งานเรียงตามลำ�ดับคำ�สั่ง จากคำ�สั่งแรกไปจนถึงคำ�สั่งสุดท้าย โดย

ทำ�งานทีละคำ�สั่ง

๒. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการนำ�ไปใช้ 

    ๒.๑	ขอบข่ายเนื้อหา 

	 การเขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับเพื่อแก้ปัญหาด้วยคำ�สั่งพื้นฐานในโปรแกรม Scratch และการทำ�งานตาม

เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน เช่น การกดธงเขียวเพื่อเริ่มต้นการทำ�งาน การควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครโดยกดปุ่มลูกศร

บนแป้นพิมพ์ การคลิกที่ตัวละคร

    ๒.๒	จุดประสงค์การเรียนรู้ 

	 จุดประสงค์ด้านความรู้

	 ๑. เขียนโปรแกรมควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร 

	 จุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 

	 ๑. เขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับได้ผลลัพธ์ถูกต้อง

	 ๒. คาดการณ์ผลลัพธ์ของโปรแกรมได้ถูกต้อง

	 จุดประสงค์ด้านคุณธรรม  

	 ๑. มีความมุ่งมั่นในการทำ�งาน

	 ๒. ซื่อสัตย์ต่อตนเอง

	 ๓. ใฝ่เรียนรู้

	 ๔. มีความสามัคคี ช่วยเหลือในการทำ�งานกลุ่ม

	 ๕. มีวินัย

   ๒.๓	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 ๑) การเตรียมตัวของครู นักเรียน 

	     -

	 ๒) การเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ ของครู นักเรียน 

	     สิ่งที่ครูต้องเตรียม คือ 

	     ๒.๑ ใบงานตามจำ�นวนนักเรียน

	     สิ่งที่นักเรียนต้องเตรียม คือ

	      - 
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	 ๓) เตรียมใบงาน ใบความรู้ ใบกิจกรรม  

 	      ๓.๑ ใบงาน ๐๑ พาแมวเหมียวไปกินปลา

 	      ๓.๒ ใบงาน ๐๒ ลากเส้นเดินทาง

 	      ๓.๓ ใบงาน ๐๓ คลิกเปลี่ยนโลก

 	      ๓.๔ ใบงาน ๐๔ แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ

   ๒.๔	 วัดผลประเมินผล 

	 ๑) วิธีการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้

  	      - การตอบคำ�ถามในชั้นเรียน

	      - การตอบคำ�ถามในแบบฝึกหัด

	      - การสังเกตพฤติกรรมขณะทำ�กิจกรรมในชั้นเรียน

	 ๒) วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 

 	     ๒.๑	เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมินดา้นความรู้

	 	 ตรวจให้คะแนนจากการตอบคำ�ถามในใบงาน แล้วใช้เกณฑ์ในการให้คะแนน ดังนี้

	 	 - มากกว่า ๘๐ %		 ได้   ๓  คะแนน

	 	 - ๕๐ % - ๗๙ %  	 ได้   ๒  คะแนน	

	 	 - ตํ่ากว่า ๕๐ %	 	 ได้   ๑  คะแนน

	     ๒.๒	เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมินทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

	 	 -

	     ๒.๓	เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมินดา้นคุณธรรม    

	 	 -

	 ๓) การทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน แบบฝึกหัดก่อนเรียน หลังเรียน

	     ทำ�แบบฝึกหัดในใบงานหลังเรียน

๓. อื่น ๆ

.....................................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................................
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๐๑

 น
ักเ
รีย
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ิดว
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แก
รม
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ย่า
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ร 
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ตา
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ับจ
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ล่า

ง)
    

- 
ดัง

นั้น
จึง
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ียน

กา
รเ
ขีย

นโ
ปร

แก
รม

แบ
บน
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อะ

ไร
 (ก

าร
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ียน

โป
รแ

กร
มแ

บบ
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ดับ
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- 
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ว่า

 ๘
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%
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้ ๓

 ค
ะแ

นน
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๕๐

 %
 - 

๗๕
 %
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้ ๒
 ค

ะแ
นน

    
- 

ตํ่า
กว

่า 
๕๐

 %
   

   
   

ได
้ ๑

 ค
ะแ

นน
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 19
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ลำ�

ดับ
  

รา
ยว

ิชา
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ 

(ว
ิทย

าก
าร

คำ�
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รีย
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ขีย
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ำ�ใ
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แผ
นก

าร
จัด

กา
รเ

รีย
นร

ู้ที่ 
๘.

๑ 

 เร
ื่อง

 ก
าร

เข
ียน

โป
รแ

กร
มแ

บบ
ลำ�

ดับ
  

รา
ยว

ิชา
วิท

ยา
ศา
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ร์ 

(ว
ิทย
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ุป 
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รุป
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้จา
กก

าร
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ใบ
งา
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่าม

ีคำ�
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อะ
ไร

    
ท

ี่ได
้เร
ียน

รู้เ
พิ่ม

เต
ิมบ

้าง
 (w

he
n…

…
ke

y 
pr

es
se

d)
 แ

ละ
สา
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นำ�
คว

าม
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ป
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ำ�ถ
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กร
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์คล
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รือ

ไม
่ ม

ีปุ่ม
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หร
ับ

      


ทำ�
อะ

ไร
บ้า

ง
ขั้น

สอ
น 

(๓
๐ 

นา
ที)
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 น

ักเ
รีย

นท
ำ�ใ
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าน
 ๐

๓ 
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ิกเ
ปล
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โล
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 ใน
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รเ
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นส
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กต
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รเ
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ต
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แผ
นก

าร
จัด

กา
รเ

รีย
นร

ู้ที่ 
๘.
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 เร
ื่อง
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เข
ียน
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ำ�ส

ั่ง
๒.

 น
ักเ
รีย

นท
ำ�ใ
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 22

แบบประเมินด้านคุณธรรม

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๑ การเขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ

ที่

๑

๒

๓

๔

๕

มีความมุ่งม่ันในการทำ�งาน 

ซ่ือสัตย์ต่อตนเอง  

ใฝ่เรียนรู้

มีความสามัคคี ช่วยเหลือในการทำ�งานกลุ่มร่วมกัน

มีวินัย

คุณลักษณะตามจุดประสงค์ด้านคุณธรรม

- มากกว่า ๘๐ %		 ได้   ๓  คะแนน

- ๕๐ % - ๗๙ %		 ได้   ๒  คะแนน

- ตํ่ากว่า ๕๐ %	 	 ได้   ๑  คะแนน

ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้

 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน

ระดับพฤติกรรม

เกิด = ๑ ไม่เกิด = ๐
คะแนนที่ได้

ชื่อผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………….

ประเมินผลครั้งที่……………………….... วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………...........

เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 23

แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีในการทำ�กิจกรรม

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๑ การเขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ

เกณฑ์การประเมิน  มีดังนี้

๓  หมายถึง  ดี	 	 ๒  หมายถึง  พอใช้    	     ๑  หมายถึง  ควรปรับปรุง

เกณฑ์การประเมิน

เขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับได้ผลลัพธ์ถูกต้อง 

คาดการณ์ผลลัพธ์ของโปรแกรมได้ถูกต้อง

รวมคะแนน

เขียนโปรแกรมแบบ
ลำ�ดับได้ผลลัพธ์ถูกต้อง

คาดการณ์ผลลัพธ์ของ
โปรแกรมได้ถูกต้อง

เขียนโปรแกรมแบบ
ลำ�ดับได้ผลลัพธ์ถูกต้อง
ด้วยตนเอง 

คาดการณ์ผลลัพธ์
ของโปรแกรมได้ถูกต้อง
ด้วยตนเอง

เขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ
ได้ผลลัพธ์ถูกต้อง โดยการ
ชี้แนะของครูหรือผู้อื่น

คาดการณ์ผลลัพธ์ของ
โปรแกรมได้ถูกต้อง โดยการ
ชี้แนะของครูหรือผู้อื่น

เขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ
ได้ผลลัพธ์ไมถู่กต้อง ถึงแม้
จะได้รับคำ�แนะนำ�จากครู
หรือผู้อื่น 

คาดการณ์ผลลัพธ์ของ
โปรแกรมไมถู่กต้อง ถึงแม้
จะได้รับคำ�แนะนำ�จากครู
หรือผู้อื่น

สิ่งที่ประเมิน

ทักษะกระบวนการ

ทางเทคโนโลยี ดี (๓) พอใช้ (๒) ควรปรับปรุง (๑)

ระดับความสามารถ

คะแนน
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 24

เฉลยใบงาน
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 25

5ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๑

ใบงาน ๐๑ : พาแมวเหมียวไปกินปลา

๑.	ให้นักเรียนสร้�งพ้ืนหลังและใส่ตัวละครแมวเหมียวตัวหน่ึงท่ีกำ�ลังจะเดินไปห�ปล�	

				ดังรูป	และทำ�ต�มข้ันตอนต่อไปน้ี

				๑.๑	เปิดโปรแกรม	Scratch	

	 			 คลิกเลือก	Stage

	 	 คลิกท่ีแท็บ	Backdrops

๑

๑

๒

๒
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 26

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

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๑

				๑.๒	ว�ดภ�พ	Backdrop	ต�มท่ีกำ�หนด	โดยใช้เคร่ืองมือ							ว�ดเส้น

				๑.๓	นำ�เข้�ตัวละคร	Cat2	และ	Fish1
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 27

7ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๑

				๑.๔	คลิกท่ีเคร่ืองมือ						จ�กน้ันคลิกท่ีตัวละครท้ัง	๒	ตัวท่ีอยู่บนเวทีเพ่ือย่อขน�ด

										ตัวละคร

๒.	ให้นักเรียนเขียนสคริปต์เพ่ือพ�แมวเหมียวไปห�ปล�	ด้วยคำ�ส่ังในต�ร�งด้�นล่�ง	

				โดยส�ม�รถปรับพิกัด	x,	y	ในบล็อกคำ�ส่ัง	go	to	เพ่ือให้ตัวละครอยู่ระหว่�งเส้น

				สีข�ว	แล้วบันทึกผลลัพธ์ท่ีได้ลงในต�ร�งช่องขว�มือ	เม่ือคลิก

สคริปต์ของตัวละครแมว

ตัวละครอยู่ท่ีพิกัด

ตัวละครหันหน้�ไปท�ง

ตัวละครอยู่ท่ีพิกัด

ตัวละครหันหน้�ไปท�ง

ตัวละครอยู่ท่ีพิกัด

ตัวละครหันหน้�ไปท�ง

ตัวละครอยู่ท่ีพิกัด

ผลลัพธ์เม่ือคลิก

x = -168, y = -92

ด้านขวา

ด้านบน

ด้านขวา

x = -43, y = -92

x = -43, y = 66

x = 140, y = 66
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 28

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

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๑

๓.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเดินไปกินปล�	โดยใช้คำ�ส่ัง	move	แทนก�รใช้คำ�ส่ัง	

				go	to	

๔.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเดินไปกินปล�	โดยใช้คำ�ส่ัง	glide	และกำ�หนดเวล�

				ในก�รเคล่ือนท่ี	๒	วิน�ที	แทนก�รใช้คำ�ส่ัง	go	to	

๕.	เปรียบเทียบก�รใช้คำ�ส่ัง	go	to,	move	และ	glide	ว่�เหมือนหรือแตกต่�งกัน

				อย่�งไร

ประเด็น
เปรียบเทียบ
ความเหมือน

ความต่าง

go	to move glideคำ�ส่ัง

ตัวละครเคลื่อนที่ ตัวละครเคลื่อนที่ ตัวละครเคลื่อนที่

ตัวละครเคลื่อนที่ไปยัง

ตำ�แหน่งที่ต้องการทันที

ตัวละครเคลื่อนที่ไปตาม

ทิศที่ตัวละครหันหนา้อยู่

ทันทีโดยกำ�หนดจำ�นวน

ก้าวในการเคลื่อนที่ 

ตัวละครเคลื่อนที่ไปยัง

ตำ�แหน่งที่ต้องการโดย

ระบุเวลาในการเคลื่อนที่
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 29

9ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๑

๑.		บล็อกคำ�สั่ง	point	in	direction	เป็นคำ�สั่งให้ตัวละครทำ�อะไร

๒.		ในก�รใช้คำ�สั่ง	glide	ห�กต้องก�รให้ตัวละครเคลื่อนที่เร็วขึ้น	จะกำ�หนดค่�

					อย่�งไร

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

					-	ก�รเคลื่อนที่ของตัวละคร	ทำ�ได้โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง

					-	ก�รกำ�หนดทิศท�งของตัวละคร	ทำ�ได้โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ให้ตัวละครหันหนา้ไปทางทิศที่กำ�หนด

กำ�หนดคา่เวลาน้อยลง

go to, move หรือ glide

point in direction
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 30

11ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๒

ใบงาน ๐๒ : ลากเส้นเดินทาง

	 สุดสัปด�ห์น้ีพิโคจะต้องเดินท�งไปเย่ียมญ�ติ	๔	คน	ซ่ึงอยู่กันคนละมุมเมือง	

แต่พิโคกลัวว่�จะหลงท�ง	เลยต้องขีดเส้นก�รเดินท�งไว้	นักเรียนจะส�ม�รถช่วยพิโค			

สร้�งร่องรอยก�รเดินท�งได้อย่�งไร

	 ๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch

	 ๒.	สร้�งฉ�กหลัง	นำ�เข้�ตัวละคร	Pico	Walking	และตัวละครบ้�น	ให้อยู่ใน

ตำ�แหน่ง	ดังรูป

หม�ยเหตุ	:	วิธีก�รเปล่ียนสีให้ตัวละครบ้�น	ทำ�ได้ดังน้ี

	 ๒.๑	คลิกท่ีตัวละครบ้�น

	 ๒.๒	กดแท็บ	Costumes	

	 ๒.๓	คลิกท่ีถังสี	จ�กน้ันเลือกสีท่ีต้องก�รแล้วเทไปยังตัวละครบ้�น
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 31

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

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๑-๐๒

๓.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Pico	Walking		โดยใช้บล็อกคำ�ส่ังในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	

				แล้วบันทึกผลลัพธ์ท่ีได้เม่ือคลิก	 	ลงในต�ร�งช่องขว�มือ	

สคริปต์ ผลลัพธ์เม่ือคลิก

ตัวละคร	Pico	Walking	ไปอยู่ท่ีพิกัด	x=										y=	
ล้�งหน้�จอ
ยกป�กก�
กำ�หนดขน�ดป�กก�เป็น	
กำ�หนดสีของป�กก�	คือสี
ว�งป�กก�

นํ้าตาล

2

0            0
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 32

13ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๒

	 บล็อกคำ�ส่ังต่�ง	ๆ	ท่ีอยู่ในกลุ่มบล็อก	Events	เช่น																						

จะเป็นคำ�ส่ังท่ีให้เร่ิมต้นก�รทำ�ง�นของชุดคำ�ส่ังท่ีอยู่ใต้บล็อกคำ�ส่ังน้ี	เม่ือมีก�ร

คลิกธงเขียว	ดังรูปท่ี	๑	นอกจ�กน้ี	ในกลุ่มบล็อก	Events	ยังมีคำ�ส่ังท่ีให้เร่ิมต้น

ก�รทำ�ง�น	เม่ือมีเหตุก�รณ์อ่ืน	ๆ	เกิดข้ึน	เช่น	ก�รกดปุ่มต่�ง	ๆ	บนแป้นพิมพ์	

ก�รคลิกท่ีตัวละคร	ดังรูปท่ี	๒	โดยคำ�ส่ังในกลุ่มบล็อก	Events	น้ีจะต้องเป็น

คำ�ส่ังแรกเสมอ	ไม่ส�ม�รถว�งอยู่ใต้บล็อกคำ�ส่ังอ่ืนได้

รู้หรือไม่ !!

รูปท่ี	๑ รูปท่ี	๒
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 33

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

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๑-๐๒

๔.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Pico	Walking		โดยใช้บล็อกคำ�ส่ังในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	

				แล้วบันทึกผลลัพธ์ท่ีได้เม่ือกดปุ่มลงศรซ้�ย	ขว�	ข้ึน	ลง	บนแป้นพิมพ์	ลงในต�ร�ง

				ช่องขว�มือ

สคริปต์ ผลลัพธ์

	เม่ือกดปุ่ม	 	บนแป้นพิมพ์

	เม่ือกดปุ่ม	 	บนแป้นพิมพ์

	เม่ือกดปุ่ม	 	บนแป้นพิมพ์

	เม่ือกดปุ่ม	 	บนแป้นพิมพ์

หันหน้าไปทางด้านซ้าย 

หันหน้าไปทางด้านขวา 

หันหน้าไปทางด้านบน 

หันหน้าไปทางด้านล่าง 

เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 

เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 

เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 

เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 

เคลื่อนที่ไปทางทิศที่หันหน้า 10 ก้าว 

เคลื่อนที่ไปทางทิศที่หันหน้า 10 ก้าว 

เคลื่อนที่ไปทางทิศที่หันหน้า 10 ก้าว 

เคลื่อนที่ไปทางทิศที่หันหน้า 10 ก้าว 
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 34

15ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๒

๑.	ถ้�ต้องก�รเปลี่ยนสีเส้นป�กก�เมื่อกดปุ่มลูกศรขึ้นบนแป้นพิมพ์	

				ใช้คำ�สั่ง

				และว�งคำ�สั่งนี้ไว้ใต้คำ�สั่งใด	เลือกคำ�ตอบที่ถูกต้องเพียงคำ�ตอบเดียว			

				ก.		 	 	 	 	 	 ข.						

				ค.																											 	 	 ง.		

				จ.	

๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

		 โปรแกรม	Scratch	จะทำ�ง�นต�มคำ�สั่งที่อยู่ภ�ยใต้บล็อกคำ�สั่งของกลุ่มบล็อก	

Events	เช่น	เหตุก�รณ์คลิกธงเขียว	เหตุก�รณ์กดปุ่มบนแป้นพิมพ์		

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

set pen color to … 
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17ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๓

ใบงาน ๐๓ : คลิกเปลี่ยนโลก

	 เขียนโปรแกรม	คลิกปุ่มมหัศจรรย์	เพ่ือพ�	Cassy	ท่ีอยู่สน�มหญ้�ริมกำ�แพง	

ไปเท่ียวช�ยห�ดม�ลีบู	ดังน้ี				

	 ๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch	

	 ๒.	นำ�เข้�ตัวละคร	Cassy	

	 ๓.	คลิกท่ี	Stage	นำ�เข้�ฉ�กหลัง	brick	wall2	และ	beach	malibu	

	 ๔.	นำ�เข้�ตัวละคร	Button2		
๑

๒

๑

๒

คลิกที่แท็บ	Costumes

คลิกเครื่องมือ	 	พิมพ์คำ�ว่�	SEA	ลงบนภ�พ	Button2
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เปลี่ยนฉากหลังเป็น brick wall2 

เปลี่ยนฉากหลังเป็น beach malibu

brick wall2 

beach malibu 

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

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๑-๐๓

๕. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Cassy โดยใช้บล็อกคําสั่งในตารางช่องซ้ายมือ แล้ว

    บันทึกผลลัพธ์ที่ได้เมื่อคลิก  ลงในตารางช่องขวามือ 

๗. คลิกปุ่ม  แล้วตอบคําถามดังต่อไปนี้

    ฉากหลังเป็นรูป 

 

๘. คลิกที่ตัวละคร Button2 แล้วตอบคําถามดังต่อไปนี้

    ฉากหลังเป็นรูป 

 

๙. เขียนสคริปต์เพื่อเพิ่มสถานที่ในการท่องเที่ยวของ Cassy 

๖. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Button2 โดยใช้บล็อกคําสั่งในตารางช่องซ้ายมือ 

    แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่ได้เมื่อคลิกที่ตัวละคร ลงในตารางช่องขวามือ  

สคริปต์ของตัวละคร Button2

สคริปต์ของตัวละคร Cassy ผลลัพธ์เม่ือคลิก

ผลลัพธ์เม่ือคลิก Button2
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19ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๓

๑.	คำ�สั่ง	When	this	sprite	clicked	มีก�รทำ�ง�นอย่�งไร

๒.	ห�กนักเรียนต้องก�รเปลี่ยนฉ�กหลังของเวที	นักเรียนจะต้องใช้คำ�สั่งใด	และ

				คำ�สั่งนั้นอยู่ในกลุ่มบล็อกใด

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

				ถ้�ให้โปรแกรมทำ�ง�นต�มคำ�สั่ง	เมื่อคลิกที่ตัวละคร	จะใช้บล็อกคำ�สั่ง										

	 	 	 	 	 	 	 				ในกลุ่มบล็อก

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

คำ�สั่งอื่นๆ ที่อยู่ใต้บล็อกนี้จะทำ�งาน เมื่อคลิกที่ตัวละคร

คำ�สั่ง switch backdrop to …

กลุ่มบล็อก Looks 

when this sprite clicked

Events 
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20 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๑-๐๔

ใบงาน ๐๔ : แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบลำาดับ

	 เจ้�หญิงอย�กสอนให้น้องๆ	รู้จักกับเคร่ืองดนตรี	นักเรียนม�ช่วยเจ้�หญิงสร้�ง

เกมกันเถอะ

	 ๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch

	 ๒.	นำ�เข้�ฉ�กหลัง	school1	และ	party	room

	 				๒.๑	เลือกฉ�กหลัง	school1	

	 				๒.๒	คลิกแท็บ	Backdrops

	 				๒.๓	คลิกไอคอน							เพ่ือพิมพ์ข้อคว�ม	“SCHOOL”
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21ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๔

	 			๒.๔	เลือกฉ�กหลัง	party	room	ให้ใส่ข้อคว�มว่�	“MUSIC	ROOM”	ดังรูป

๓.	นำ�เข้�ตัวละคร	จำ�นวน	๕	ตัว	คือ	Princess,	Drum-Snare,	Guitar-Bass,	

				Saxophone	และ	Button2	ดังรูป

	

๔.	เลือก	Button2	แล้วไปท่ีแท็บ	Costumes	เพ่ิมข้อคว�ม	“Go	to	Music	Room”	

				ลงไปในปุ่ม	Button2	และขย�ยขน�ดของปุ่มให้พอดีกับข้อคว�ม	

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   39 10/22/62 BE   5:10 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 40

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

๖.	เขียนสคริปต์	ให้เปลี่ยนฉ�กหลังเป็น	party	room	เมื่อคลิกที่ตัวละคร	Button2	

				และให้ซ่อนตัวละคร	Button2	โดยเขียนสคริปต์ลงในต�ร�งช่องซ้�ยมือ

๕.	เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร	Button2	โดยใช้บล็อกคำ�สั่งในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	

				แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่ได้เมื่อคลิก	 	ลงในต�ร�งช่องขว�มือ		

ผลลัพธ์

เม่ือคลิกตัวละคร	Button2
-	เปล่ียนฉ�กหลังเป็น	party	room
-	ซ่อนตัวละคร	Button2

สคริปต์ของ Button2

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๑-๐๔

ผลลัพธ์เม่ือคลิกสคริปต์ของตัวละคร Button2

ซ่อนตัวละคร Button2

รอ 1.5 วินาที 

แสดงตัวละคร Button2 
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23ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๗.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Princess	ปร�กฏตัวหลังจ�กคลิก						ไปแล้ว	1.5	วิน�ที

๘.	เขียนสคริปต์ของตัวละคร	Princess	ต�มคำ�สั่งในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	แล้วบันทึก

				ผลลัพธ์ลงในต�ร�งช่องขว�มือ	

๙.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเครื่องดนตรีทุกชนิดซ่อน	เมื่อคลิก						และให้ปร�กฏขึ้น

				เมื่อฉ�กหลังเปลี่ยนเป็น	party	room	

	 หลังจ�กเขียนสคริปต์แล้ว	เมื่อคลิก	 	มีตัวละครใดบ้�งที่ปร�กฏอยู่บนเวที																

ผลลัพธ์สคริปต์ของตัวละคร Princess

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๑-๐๔

เมื่อฉากหลังเปลี่ยนเป็น

ตัวละคร Princess และตัวละคร Button2

party room รอ 0.5 วินาที 

แล้วแสดงข้อความ 2 วินาที 
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24 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๑๐.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Saxophone	โดยใช้บล็อกคำ�สั่งในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	

						แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่ได้เมื่อคลิกตัวละคร	Saxophone		ลงในต�ร�งช่องขว�มือ

๑๑.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Drum-Snare	กับ	Guitar-Bass	เปลี่ยน	Costume	

						(ถ้�มีหล�ย	Costume)	เล่นเสียงดนตรีต�มชนิดเครื่องดนตรีนั้น	และแสดง

						ข้อคว�มชื่อเครื่องดนตรีชนิดนั้น	เป็นเวล�	๒	วิน�ที	แล้วเปลี่ยนกลับม�เป็น	

						Costume	เริ่มต้น

ผลลัพธ์เม่ือคลิกตัวละคร Saxophoneสคริปต์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๑-๐๔

เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป เล่น

เสียงที่เลือก แสดงข้อความ 2 วินาที 

และเปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 
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๑. สาระสำ�คัญของแผน

	 ในการแก้ปัญหา มักจะมีการทำ�งานแบบเดียวกันซํ้ากันหลายครั้ง ในการเขียนโปรแกรม Scratch จะมีบล็อก

คำ�สั่งที่ใช้ในการทำ�งานแบบวนซํ้าที่ช่วยให้เขียนโปรแกรมแก้ปัญหาได้สั้น กระชับ และเข้าใจง่าย 

๒. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการนำ�ไปใช้ 

    ๒.๑ ขอบข่ายเนื้อหา

	 คำ�สั่งในการทำ�งานแบบวนซ้ำ�ของโปรแกรม Scratch ได้แก่ forever repeat 	

    ๒.๒ จุดประสงค์การเรียนรู้

	 จุดประสงค์ด้านความรู้

	 ๑. การเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้า

	 จุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

	 ๑. เขียนโปรแกรมโดยใช้คำ�สั่งวนซํ้าได้ผลลัพธ์ถูกต้อง

	 จุดประสงค์ด้านคุณธรรม

	 ๑. มีความมุ่งมั่นในการทำ�งาน

	 ๒. ซื่อสัตย์ต่อตนเอง

	 ๓. ใฝ่เรียนรู้

	 ๔. มีความสามัคคี ช่วยเหลือในการทำ�งานกลุ่ม

	 ๕. มีวินัย

    ๒.๓ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 ๑) การเตรียมตัวของครู นักเรียน 

	     - 

	 ๒) การเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ ของครู นักเรียน

	     สิ่งที่ครูต้องเตรียม คือ

	     ๒.๑ ใบงานตามจำ�นวนนักเรียน

              สิ่งที่นักเรียนต้องเตรียม คือ

	     -

คำ�ชี้แจงประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ ๘

  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๒ การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ํา	                                 เวลา ๓ ชั่วโมง
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	 ๓) เตรียมใบงาน ใบความรู้ 

	     ๓.๑ ใบงาน ๐๑ มาเต้นรำ�กันเถอะ

	     ๓.๒ ใบงาน ๐๒ เดินวนเป็นสี่เหลี่ยม

	     ๓.๓ ใบงาน ๐๓ ฟ.ฟันสัตว์ประหลาด

	     ๓.๔ ใบงาน ๐๔ แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้า

    ๒.๔ วัดผลและประเมินผล

	 ๑) วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้

	      - การตอบคำ�ถามในชั้นเรียน

	      - การตอบคำ�ถามในแบบฝึกหัด

	      - สังเกตพฤติกรรมขณะทำ�กิจกรรมในชั้นเรียน

	 ๒) วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์

	      ๒.๑) เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมินดา้นความรู้

	  	   ตรวจให้คะแนนจากการตอบคำ�ถามในใบงาน แล้วใช้เกณฑ์ในการให้คะแนนดังนี้

	   	   - มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน

	   	   - ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน

	   	   - ตํ่ากว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน

   	      ๒.๒) เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

	 	   -

	      ๒.๓) เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมินดา้นคุณธรรม

	 ๓) การทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน แบบฝึกหัด ก่อนเรียน หลังเรียน

	     ทำ�แบบฝึกหัดในใบงานหลังเรียน

๓. อื่นๆ

     ...................................................................................................................................................................................

     .................................................................................................................................................................................
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 53

แบบประเมินด้านคุณธรรม

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๒ การเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้า

ที่

๑

๒

๓

๔

๕

มีความมุ่งม่ันในการทำ�งาน 

ซ่ือสัตย์ต่อตนเอง  

ใฝ่เรียนรู้

มีความสามัคคี ช่วยเหลือในการทำ�งานกลุ่มร่วมกัน

มีวินัย

คุณลักษณะตามจุดประสงค์ด้านคุณธรรม

- มากกว่า ๘๐ %		 ได้   ๓  คะแนน

- ๕๐ % - ๗๙ %		 ได้   ๒  คะแนน

- ตํ่ากว่า ๕๐ %	 	 ได้   ๑  คะแนน

ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้

 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน

ระดับพฤติกรรม

เกิด = ๑ ไม่เกิด = ๐
คะแนนที่ได้

ชื่อผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………….

ประเมินผลครั้งที่……………………….... วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………...........

เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 54

แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีในการทำ�กิจกรรม

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๒ การเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้า

เกณฑ์การประเมิน  มีดังนี้

๓  หมายถึง  ดี	 	 ๒  หมายถึง  พอใช้    	     ๑  หมายถึง  ควรปรับปรุง

เกณฑ์การประเมิน

เขียนโปรแกรมโดยใช้คำ�สั่งวนซํ้าได้ผลลัพธ์ถูกต้อง

รวมคะแนน

เขียนโปรแกรมโดยใช้
คำ�สั่งวนซํ้าได้ผลลัพธ์
ถูกต้อง

สามารถเขียนโปรแกรม
โดยใช้คำ�สั่งวนซํ้าได้
ผลลัพธ์ถูกต้องได้ด้วย
ตนเอง 

สามารถเขียนโปรแกรมโดย
ใช้คำ�สั่งวนซ้ําได้ผลลัพธ์ถูก
ต้องได้ด้วยตนเอง โดยการ
ชี้แนะของครูหรือผู้อื่น

ไม่สามารถเขียนโปรแกรม
โดยใชค้ำ�ส่ังวนซ้ําไดผ้ลลพัธ์
ถูกต้องได้ด้วยตนเอง ถึงแม้
จะได้รับคำ�แนะนำ�จากครู
หรือผู้อื่น 

สิ่งที่ประเมิน

ทักษะกระบวนการ

ทางเทคโนโลยี ดี (๓) พอใช้ (๒) ควรปรับปรุง (๑)

ระดับความสามารถ

คะแนน
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 55วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 

เฉลยใบงาน

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   55 10/22/62 BE   5:10 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 56

27ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๒-๐๑

ใบงาน ๐๑ : มาเต้นรำากันเถอะ

	 Ballerina	จะไปง�นวันเกิดเพื่อน	ซึ่งมีก�รจัดแข่งขันเต้นรำ�	ใครเต้นได้น�น

ที่สุดโดยไม่หยุดพัก	จะได้รับร�งวัลชิ้นใหญ่ที่สุดในง�น	นักเรียนม�ช่วยกันทำ�ให้		

Ballerina		ได้ร�งวัลกันเถอะ

	 ๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch

	 ๒.	นำ�เข้�ตัวละคร		Ballerina	

	 ๓.	นำ�เข้�ฉ�กหลังเป็นฉ�ก	party	room	แล้วเขียนสคริปต์ให้เวที	เพื่อ

			 				เปลี่ยนสีฉ�ก	โดยใช้บล็อกคำ�สั่งในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	แล้วบันทึกผลลัพธ์

	 				ที่ได้เมื่อคลิก	 	ลงในต�ร�งช่องขว�มือ

ผลลัพธ์เม่ือคลิกสคริปต์ของเวที

ตัวละคร Button2

รอ 1.5 วินาที 

แสดงตัวละคร Button2 
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 57

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

๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ballerina โดยใช้บล็อกคําส่ังในตารางช่องซ้ายมือ 

    แล้วบันทึกผลลัพธ์ท่ีได้เม่ือคลิก  ลงในตารางช่องขวามือ

     เม่ือคลิก   ตัวละคร Ballerina เร่ิมต้นอยู่ท่ีตําแหน่งใดของเวที 

     x =               y =  

           เม่ือตัวละคร Ballerina ชนขอบของเวที จะได้ผลลัพธ์อย่างไร 

ผลลัพธ์เม่ือคลิกสคริปต์ของตัวละคร Ballerina

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๒-๐๑

รูปแบบการหมุนของตัวละครมี 3 รูปแบบ คือ

หมุนได้รอบทิศทาง

หันได้เฉพาะซ้ายหรือขวา

ห้ามหมุน

รู้หรือไม่ !!

ตัวละครเคลื่อนที่พร้อมกับเปลี่ยน

ท่าทาง(เต้นรำ�) ถ้าเคลื่อนที่ไปถึง

ขอบจะเคลื่อนที่กลับ

-202 -31

เคลื่อนที่กลับ
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29ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๕.	คลิกขว�ท่ีตัวละคร	Ballerina	จะปร�กฏหน้�ต่�ง	ให้เลือกแท็บ	info	จะปร�กฏ

				ดังรูป	

				 	 ตัวละครมีก�รหมุนอยู่ในลักษณะใด

	

	

	 	 ให้นักเรียนทดลองเลือกรูปแบบก�รหมุนของตัวละครรูปแบบอ่ืน	

	 	 ต้องเลือกรูปแบบก�รหมุนแบบใด	ตัวละคร	Ballerina	จึงจะไม่เคล่ือนท่ี

	 	 กลับหัว

	 	 เม่ือเดินชนขอบเวที

๖.	ให้นักเรียนแก้ไขสคริปต์เพื่อให้มีเสียงดนตรีประกอบก�รเต้นรำ�	โดยใช้

				บล็อกคำ�สั่ง	

๗.	เพิ่มตัวละครอีกหนึ่งตัว	เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเริ่มต้นเต้นรำ�จ�กคนละด้�น

				ของเวที

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๒-๐๑

หรือ

 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ ๘.๒  
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๘ กำรเขียนโปรแกรม                       เรื่อง กำรเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ ำ                                             เวลำ ๓ ชั่วโมง 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์  สำระเทคโนโลยี     รำยวิชำวิทยำศำสตร์ (วิทยำกำรค ำนวณ)                                    ชั้นประถมศึกษำปีท่ี ๕ 

อย่างไร แตกต่างจาก ๒ แบบแรกอย่างไร 
 
 หมุนได้รอบทิศทาง 
 
 หันได้เฉพาะซ้ายหรือขวา 
 
 

ห้ามหมุน 
 

ขั้นสรุป (๑๐ นำที) 
      ๘. หลังจากท้าใบงานเสร็จแล้ว  ครูและนักเรียน    
          ชว่ยกันสรุปการท้างานของบล็อกค้าสั่ง    
          forever     
 
 ชั่วโมงที่ ๒ 
ขั้นน ำ (๑๐ นำที) 

๑. ครูทบทวนความรู้เดิมเรื่องการใช้ค้าสั่ง 
forever โดยจะมีการท้างานไปเรื่อย ๆ 
จนกว่าจะกดปุ่มหยุดการท้างานของ
โปรแกรม 

๒. ครแูบ่งนักเรียนออกเป็น ๒ กลุ่ม แจกบัตร
ค้าสั่งให้กับนักเรียนแต่ละกลุ่ม กลุ่มที่ ๑ 
ได้รับบัตรค้าสั่ง ๑ ใบ ที่มีข้อความว่า 
“เดินหน้า ๑ ก้าว เป็นจ้านวน ๑๐ ครั้ง”  
กลุ่มท่ี ๒ ได้รับบัตรค้าสั่งจ้านวน ๑๐ ใบ ที่มี

แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ ๘.๒  
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๘ กำรเขียนโปรแกรม                       เรื่อง กำรเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ ำ                                             เวลำ ๓ ชั่วโมง 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์  สำระเทคโนโลยี     รำยวิชำวิทยำศำสตร์ (วิทยำกำรค ำนวณ)                                    ชั้นประถมศึกษำปีท่ี ๕ 

อย่างไร แตกต่างจาก ๒ แบบแรกอย่างไร 
 
 หมุนได้รอบทิศทาง 
 
 หันได้เฉพาะซ้ายหรือขวา 
 
 

ห้ามหมุน 
 

ขั้นสรุป (๑๐ นำที) 
      ๘. หลังจากท้าใบงานเสร็จแล้ว  ครูและนักเรียน    
          ชว่ยกันสรุปการท้างานของบล็อกค้าสั่ง    
          forever     
 
 ชั่วโมงที่ ๒ 
ขั้นน ำ (๑๐ นำที) 

๑. ครูทบทวนความรู้เดิมเรื่องการใช้ค้าสั่ง 
forever โดยจะมีการท้างานไปเรื่อย ๆ 
จนกว่าจะกดปุ่มหยุดการท้างานของ
โปรแกรม 

๒. ครแูบ่งนักเรียนออกเป็น ๒ กลุ่ม แจกบัตร
ค้าสั่งให้กับนักเรียนแต่ละกลุ่ม กลุ่มที่ ๑ 
ได้รับบัตรค้าสั่ง ๑ ใบ ที่มีข้อความว่า 
“เดินหน้า ๑ ก้าว เป็นจ้านวน ๑๐ ครั้ง”  
กลุ่มท่ี ๒ ได้รับบัตรค้าสั่งจ้านวน ๑๐ ใบ ที่มี
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30 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๑.	ก�รกำ�หนดก�รหมุนของตัวละครมีคว�มสำ�คัญอย่�งไร

			

๒.	คำ�สั่ง	forever	มีก�รทำ�ง�นอย่�งไร	

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

					•	บล็อกคำ�สั่งที่ใช้ในก�รทำ�ให้ตัวละครเปลี่ยนท่�ท�ง	คือ	บล็อกคำ�สั่ง

					•	ในโปรแกรม	Scratch	มีคำ�ส่ังท่ีทำ�ง�นแบบวนซำ�้ไม่รู้จบ	คือ	บล็อกคำ�สั่ง

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๒-๐๑

เพื่อให้การเคลื่อนที่ของตัวละครมีความสมจริง การหันหน้าของ

ตัวละครจะสอดคล้องกับทิศทางการเคลื่อนที่ 

คำ�สั่งทั้งหมดที่อยู่ภายใต้คำ�สั่ง forever จะทำ�งานวนซํ้าไม่รู้จบ 

next costume หรือ switch costume to …  

forever  
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32 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ใบงาน ๐๒ : เดินวนเป็นสี่เหลี่ยม

๑.	ศึกษ�ก�รทำ�ง�นของรหัสลำ�ลองในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	

				๑.๑	ว�ดภ�พต�มรหัสลำ�ลองลงในพ้ืนท่ีด้�นขว�มือ

				๑.๒	เขียนสคริปต์ต�มรหัสลำ�ลองในโปรแกรม	Scratch

				๑.๓	เปรียบเทียบผลลัพธ์จ�กข้อ	๑.๑	และ	๑.๒	(เหมือน	/	ไม่เหมือน)

	 		ถ้�ไม่เหมือน	ให้ห�ส�เหตุและแก้ไขให้ถูกต้อง

รหัสลำาลอง 

				๑)	ซ่อนตัวละคร

				๒)	ล้�งภ�พว�ด

				๓)	กำ�หนดตำ�แหน่ง	

	 	x	=	50	,	

	 	y	=	-50

				๔)	กำ�หนดทิศท�งเป็น	90

				๕)	ว�งป�กก�

				๖)	เดินหน้�	100	หน่วย	

				๗)	หมุนต�มเข็มน�ฬิก�	90	องศ�

				๘)	เดินหน้�	100	หน่วย	

				๙)	ยกป�กก�

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๒-๐๒
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33ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๒-๐๒

๒.	เขียนสคริปต์โดยใช้บล็อกคำ�สั่งในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่ได้เมื่อ			

				คลิก	 	ลงในต�ร�งช่องขว�มือ

๒.๑	จ�กสคริปต์ในต�ร�ง	มีคำ�สั่งใดบ้�งที่เกิดขึ้นซำ้�กัน	

๒.๒	จ�กคำ�ตอบในข้อ	๒.๑	จะต้องทำ�คำ�สั่งที่ซำ้�กัน															ครั้ง

ผลลัพธ์เม่ือคลิกสคริปต์

๔
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34 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

	 ถ้�มีคำ�ส่ังท่ีซำ�้กันหล�ยคร้ัง	ส�ม�รถใช้คำ�ส่ัง	repeat	แทนได้	โดยระบุ

จำ�นวนคร้ังท่ีซำ�้

รู้หรือไม่ !!

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๒-๐๒
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35ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๒-๐๒

๓.	ให้ปรับสคริปต์จ�กข้อ	๒	ที่มีคำ�สั่งที่ซำ้�กันหล�ยครั้ง	โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง	repeat	

				แล้วเปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้ว่�เหมือนกันหรือไม่	(เหมือน	/	ไม่เหมือน)	

	

๔.	ให้ปรับสคริปต์ของคำ�สั่งในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง	repeat	แล้ว

				บันทึกผลลัพธ์ที่ได้เมื่อคลิก	 	ลงในช่องขว�มือ

๕.	ให้นักเรียนเขียนสคริปต์เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ดังภ�พ

ผลลัพธ์เม่ือคลิกสคริปต์ สคริปต์ท่ีปรับ
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36 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๑.	คำ�สั่ง	repeat	มีก�รทำ�ง�นแตกต่�งจ�ก	forever	อย่�งไร

			

๒.	นักเรียนจะใช้บล็อกคำ�สั่ง	repeat	ในกรณีใด

๓.	จ�กรูป			 	มีจำ�นวนเส้นตรง														เส้น	

				สคริปต์ในใบง�น	๐๒	ข้อ	๔	ก�รว�ดรูป	 			๑	รูป	มีก�รเขียนคำ�สั่งให้ล�กเส้น			

				ตรง														ครั้ง	นักเรียนจะปรับเขียนสคริปต์เพื่อให้ได้ผลลัพธ์	ดังรูป	 		

				โดยให้มีคำ�สั่งล�กเส้นตรงให้น้อยที่สุดได้อย่�งไร

๔.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

				•	ในโปรแกรม	Scratch	มีคำ�สั่งที่ใช้ในก�รสั่งให้ทำ�ง�นซำ้�ต�มจำ�นวนครั้งที่	

						ต้องก�ร	คือ	บล็อกคำ�สั่ง			 	 	 	 	ซึ่งก�รใช้คำ�สั่งนี้จะทำ�ให้

						สคริปต์สั้นลง	และทำ�ให้เข้�ใจก�รทำ�ง�นของโปรแกรมได้ง่�ยขึ้น	

				•	ก�รเขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์แบบเดียวกัน	อ�จมีวิธีก�รเขียนได้หล�ยแบบที่

						แตกต่�งกัน

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๒-๐๒

repeat กำ�หนดจำ�นวนครั้งที่ทำ�ซํ้า แต่ forever ทำ�ซํ้าไม่รู้จบ 

กรณีที่จำ�นวนครั้งที่ต้องการทำ�ซํ้าเป็นค่าคงที่ 

ไม่ต้องวาดฐานของสามเหลี่ยม เนื่องจากเป็นเส้นเดียวกับรูปสี่เหลี่ยม

repeat

๖

๗
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38 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ใบงาน ๐๓ : ฟ.ฟันสัตว์ประหลาด

	 สัตว์ประหล�ดตัวหนึ่ง	กำ�ลังผอมโซ	เพร�ะอดอ�ห�ร	เมื่อหมอตรวจแล้ว

พบว่�ฟันของสัตว์ประหล�ดอยู่ห่�งกันเกินไป	นักเรียนม�ช่วยจัดฟันให้

สัตว์ประหล�ดกันเถอะ

๑.	ให้ปรับสคริปต์ในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	เพื่อว�ดฟัน	๑	ซี่	ดังรูปในต�ร�งช่อง

				ขว�สุด	แล้วเขียนสคริปต์ที่ปรับใหม่ลงในต�ร�งช่องตรงกล�ง

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๒-๐๓

 ผลลัพธ์ท่ีต้องการสคริปต์ สคริปต์ท่ีปรับ
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39ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๒-๐๓

๒.	ให้นักเรียนปรับสคริปต์ในข้อ	๑	โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง	repeat	

๓.	ให้แก้ไขสคริปต์ในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	เพื่อจัดฟันให้สัตว์ประหล�ดให้ได้ผลลัพธ์

				ดังรูปในต�ร�งด้�นขว�มือ

๑.
๒.
๓.
๔.
๕.
๖.
๗.
๘.
๙.
๑๐.
๑๑.
๑๒.
๑๓.
๑๔.
๑๕.

คำ�สั่งที่ไม่ถูกต้อง	คือ	คำ�สั่งลำ�ดับที่														บล็อกคำ�สั่งที่ไม่ถูกต้องคือ	

แก้ไขให้ถูกต้อง	เป็น

 ผลลัพธ์ท่ีต้องการลำาดับท่ี  สคริปต์

คำ�สั่ง ๘ คือ                                    คำ�สั่ง ๑๓ คือ move 50 steps คำ�สั่ง ๑๕ คือ move 30 steps

ตัดคำ�สั่ง ๑๓ ปรับคำ�สั่ง ๑๕ เป็น move 50 steps 

๘, ๑๓, ๑๕ 
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40 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๑.	นักเรียนมีวิธีก�รตรวจสอบข้อผิดพล�ดของโปรแกรมได้อย่�งไร

	

๒.	ห�กต้องก�รว�ดส�มเหลี่ยมให้ได้ผลลัพธ์ดังต�ร�งด้�นล่�งช่องขว�มือ	จะต้อง

				แก้ไขสคริปต์ในช่องซ้�ยมืออย่�งไร

				คำ�สั่งที่ไม่ถูกต้อง	คือ	คำ�สั่งลำ�ดับที่													บล็อกคำ�สั่งที่ไม่ถูกต้องคือ	

	 	 	 	 	 			แก้ไขให้ถูกต้อง	เป็น		

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�	

	 	 ก�รแก้ไขข้อผิดพล�ดของโปรแกรม	คือก�รแก้ไขโปรแกรมให้ทำ�ง�น

				ได้ผลลัพธ์ต�มที่ต้องก�ร	ห�กผลลัพธ์ที่ได้ไม่เป็นไปต�มที่ต้องก�ร	จะต้องทำ�ก�ร

				ตรวจสอบก�รทำ�ง�นของแต่ละคำ�ส่ังต�มลำ�ดับ	เพ่ือห�จุดท่ีทำ�ให้เกิดข้อผิดพล�ด	

				แล้วทำ�ก�รแก้ไขให้ถูกต้อง

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๒-๐๓

 ผลลัพธ์ท่ีต้องการลำาดับท่ี  สคริปต์

๑.
๒.
๓.
๔.
๕.
๖.
๗.
๘.

โดยตรวจสอบคำ�สั่งทีละคำ�สั่งวา่ทำ�งานตามที่ต้องการหรือไม่ 

repeat 2

๖

repeat 3
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41ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๒-๐๔

ใบงาน ๐๔ : แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซำ้า

	 ข้�วหอมอย�กเลี้ยงปล�ไว้ในตู้ปล�	แต่ตอนนี้ข้�วหอมมีปล�อยู่เพียง	๑	ตัว	

นักเรียนม�ช่วยกันสร้�งปล�สวยง�มที่สีสันไม่ซำ้�กันม�ไว้ในตู้ปล�ของข้�วหอม

กันเถอะ	

๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch	

๒.	คลิกขว�ที่ตัวละครแมว	เลือก	Hide

๓.	เขียนสคริปต์โดยใช้บล็อกคำ�สั่งในต�ร�งช่องซ้�ยมือ	เพื่อว�ดตัวปล�	๑	ตัว	

				แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่ได้เมื่อคลิก		 		ลงในต�ร�งช่องขว�มือ

	 จ�กสคริปต์ด้�นบนพบว่�ยังไม่มีก�รสร้�งส่วนห�งของปล�	ซึ่งห�งปล�นั้น

ประกอบไปด้วยเส้นตรงท้ังหมด										เส้น	มีลักษณะเป็นรูป	(วงกลม,	ส�มเหล่ียม,	

สี่เหลี่ยม,	ห้�เหลี่ยม)	

ผลลัพธ์เม่ือคลิกสคริปต์

๓
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42 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๔.	นำ�สคริปต์ว�ดห�งปล�	จ�กต�ร�งช่องซ้�ยมือ	ไปต่อตัวปล�	ที่ได้จ�กข้อ	๓	

๕.	เขียนสคริปต์เพื่อว�ดปล�ที่มีสีสันไม่ซำ้�กันจำ�นวน	๕	ตัว

ผลลัพธ์เม่ือคลิกสคริปต์วาดหางปลา

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๒-๐๔

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   69 10/22/62 BE   5:11 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 70

๑. สาระสำ�คัญของแผน

	 การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข เป็นการเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบข้อมูลว่าตรงกับเงื่อนไขที่กำ�หนดว่า

เป็นจริงหรือเป็นเท็จ แล้วให้โปรแกรมทำ�ตามคำ�สั่ง 

๒. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการนำ�ไปใช้ 

    ๒.๑ ขอบข่ายเนื้อหา

	 การเขียนโปรแกรมโต้ตอบด้วยบล็อกคำ�สั่ง ask…and wait, answer, join การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข

ด้วยบล็อกคำ�สั่ง if, wait until, when ตามเงื่อนไขที่กำ�หนด แล้วตรวจผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นด้วยการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

   ๒.๒ จุดประสงค์การเรียนรู้ (ความรู้ ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม) (ถ้ามี)

	 จุดประสงค์ด้านความรู้

	 ๑. การเขียนโปรแกรมแบบวนซํ้า

	 จุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

	 ๑. เขียนโปรแกรมโดยใช้คำ�สั่งแบบเงื่อนไขได้ผลลัพธ์ถูกต้อง

	 จุดประสงค์ด้านคุณธรรม

	 ๑. มีวินัย

	 ๒. ใฝ่เรียนรู้

	 ๓. มุ่งมั่นในการทำ�งาน

    ๒.๓ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 ๑) การเตรียมตัวของครู นักเรียน (ถ้ามี)

 	     ๑.๑) จัดเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ สำ�หรับนักเรียน

	     ๑.๒) วางแผนเรื่องเวลาให้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้

   	 ๒) การเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ ของครู นักเรียน (ถ้ามี)

 	     ๒.๑) กระดาษสี ขนาด A๔ จำ�นวน ๔ สี ได้แก่ สีแดง สีเขียว สีเหลือง และสีฟ้า (กิจกรรมชั่วโมงที่ ๓)

	     ๒.๒) บัตรคำ�สั่ง (กิจกรรมชั่วโมงที่ ๓)

	     ๒.๓) บัตรตัวเลข ๐-๙ (กิจกรรมชั่วโมงที่ ๔)

	     ๒.๔) ป้ายรูปลิง และป้ายรูปกล้วย (กิจกรรมชั่วโมงที่ ๕)

	 ๓) เตรียมใบงาน ใบความรู้ ใบกิจกรรม การจัดกิจกรรม (ถ้ามี)

     	     ๓.๑) ใบงาน ๐๑ ถามมา ตอบไป ใช่เลย

	     ๓.๒) ใบงาน ๐๒ สะท้อนไปสะท้อนมา

	     ๓.๓) ใบงาน ๐๓ แอปเปิ้ลแสนอร่อย

คำ�ชี้แจงประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ ๘

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๓ การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข			              เวลา ๖ ชั่วโมง
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	     ๓.๔) ใบงาน ๐๔ ฉันคือเลขอะไร

	     ๓.๕) ใบงาน ๐๕ น้องจ๋อกินกล้วย

 	     ๓.๖) ใบงาน ๐๖ นักวิ่งลมกรด

	     ๓.๗) ใบงาน ๐๗ แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข

    ๒.๔ วัดผลประเมินผล (ถ้ามี)

	 ๑) วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้

	      - สังเกตการณ์ตอบคำ�ถามในชั้นเรียน

	      - การตอบคำ�ถามในใบงาน

	      - สังเกตการณ์ร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน

	 ๒) เครื่องมือ เกณฑ์

	      ๒.๑) เครื่องมือในการประเมินดา้นความรู้

	 	   ตรวจให้คะแนนจากการตอบคำ�ถามในใบงาน โดยใช้แบบประเมินใบงาน แล้วใช้เกณฑ์ในการให	้

	 	   คะแนน ดังนี้

	     	   - มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน

	     	   - ๕๐ – ๘๐ % ได้ ๒ คะแนน

	     	   - ตํ่ากว่า ๕๐ % ได้ ๑ คะแนน

	      ๒.๒) เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมินดา้นทักษะ

	 	   ตรวจให้คะแนนจากการปฏิบัติและตอบคำ�ถามในใบงาน โดยใช้แบบประเมินทักษะ แล้วใช้เกณฑ์ใน

	  	   การให้คะแนน ดังนี้

	     	   - มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน

	     	   - ๕๐ – ๘๐ % ได้ ๒ คะแนน

	     	   - ตํ่ากว่า ๕๐ % ได้ ๑ คะแนน

	      ๒.๓) เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมินดา้นคุณธรรม

	 	   สังเกตพฤติกรรมแล้วให้คะแนน โดยใช้แบบประเมินด้านคุณธรรม แล้วใช้เกณฑ์ในการให้คะแนน 

	  	   ดังนี้

	     	   - มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน

	     	   - ๕๐ – ๘๐ % ได้ ๒ คะแนน

	     	   - ตํ่ากว่า ๕๐ % ได้ ๑ คะแนน

		  ๓) การทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน แบบฝึกหัด ก่อนเรียน หลังเรียน

	 	     -

๓. อื่นๆ

     ...................................................................................................................................................................................

     .................................................................................................................................................................................
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แบบประเมินด้านคุณธรรม

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๓ การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข

ที่

๑

๒

๓

๔

มีวินัย

ใฝ่เรียนรู้

มุ่งม่ันในการทำ�งาน

มีความรับผิดชอบ

คุณลักษณะตามจุดประสงค์ด้านคุณธรรม

- มากกว่า ๘๐ %		 ได้   ๓  คะแนน

- ๕๐ % - ๗๙ %		 ได้   ๒  คะแนน

- ตํ่ากว่า ๕๐ %	 	 ได้   ๑  คะแนน

ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้

 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน

ระดับพฤติกรรม

เกิด = ๑ ไม่เกิด = ๐
คะแนนที่ได้

ชื่อผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………….

ประเมินผลครั้งที่……………………….... วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………...........

เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   83 10/22/62 BE   5:11 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 84

แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีในการทำ�กิจกรรม

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๓ การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข

เกณฑ์การประเมิน  มีดังนี้

๓  หมายถึง  ดี	 	 ๒  หมายถึง  พอใช้    	     ๑  หมายถึง  ควรปรับปรุง

เกณฑ์การประเมิน

เขียนโปรแกรมโดยใช้คำ�สั่งแบบเงื่อนไขได้ผลลัพธ์ถูกต้อง

รวมคะแนน

เขียนโปรแกรมโดยใช้
คำ�สั่งแบบเงื่อนไขได้
ผลลัพธ์ถูกต้อง

สามารถเขียนโปรแกรม
โดยใช้คำ�สั่งแบบเงื่อนไข
ได้ผลลัพธ์ถูกต้องได้ด้วย
ตนเอง 

สามารถเขียนโปรแกรม
โดยใช้คำ�สั่งแบบเงื่อนไขได้
ผลลัพธ์ถูกต้องได้ด้วยตนเอง 
โดยการชี้แนะของครูหรือ
ผู้อื่น

ไม่สามารถเขียนโปรแกรม
โดยใช้คำ�สั่งแบบเงื่อนไขได้
ผลลัพธ์ถูกต้องได้ด้วยตนเอง 
ถึงแม้จะได้รับคำ�แนะนำ�จาก
ครูหรือผู้อื่น 

สิ่งที่ประเมิน

ทักษะกระบวนการ

ทางเทคโนโลยี ดี (๓) พอใช้ (๒) ควรปรับปรุง (๑)

ระดับความสามารถ

คะแนน
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บัตรคำ�สั่ง (สำ�หรับกิจกรรมชั่วโมงที่ ๓)

ถ้าสัมผัสสีแดง ให้ร้องเสียงนกและทำ�ท่าประกอบ

ถ้าถ้าสัมผัสสีเขียว ให้ร้องเสียงแมวและทำ�ท่าประกอบ

ถ้าสัมผัสสีเหลือง ให้ร้องเสียงเสือและทำ�ท่าประกอบ

ถา้สัมผัสสีฟ้า ให้ร้องเสียงลิงและทำ�ท่าประกอบ
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เฉลยใบงาน
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45ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๑

ใบงาน ๐๑ : ถามมา ตอบไป ใช่เลย

๑.	ศึกษ�รหัสลำ�ลองและเขียนสคริปต์ต�มตัวอย่�ง	แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

ผลลัพธ์เม่ือคลิกรหัสลำาลอง

๑.๑	ถ�มว่�																								
						“เธอช่ืออะไร...”

๑.๒	ถ�มว่�																									
					“เธอช่ืออะไร...”
						แสดง	(คำ�ตอบ)

ตัวละครพูดว่�

รอรับคำ�ตอบ
ผู้ใช้พิมพ์คำ�ตอบแล้วกด	Enter
ผลท่ีเกิดข้ึน	คือ

สคริปต์

ตัวละครพูดว่�

รอรับคำ�ตอบ
ผู้ใช้พิมพ์คำ�ตอบแล้วกด	Enter
ผลท่ีเกิดข้ึน	คือ

เธอชื่ออะไร... 

เธอชื่ออะไร... 

ตัวละครพูด

ไม่มี

คำ�ตอบที่ได้รับ

อะไรเกิดขึ้น
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46 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ผลลัพธ์เม่ือคลิกรหัสลำาลอง

๑.๓	ถ�มว่�																			
						“เธอช่ืออะไร...”	
						แสดง	(คำ�ตอบ)	
						เป็นเวล�	5	วิน�ที

๑.๔	ถ�มว่�																										
						“เธอช่ืออะไร...”
						แสดงข้อคว�ม	
						“สวัสดี	(คำ�ตอบ)	
						เป็นเวล�	5	วิน�ที

สคริปต์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๑

๒.	ให้นักเรียนตั้งคำ�ถ�มจำ�นวน		๒	คำ�ถ�ม	ลงในต�ร�งช่องคำ�ถ�ม	แล้วให้เพื่อน

				ตอบคำ�ถ�ม	เติมคำ�ตอบลงในต�ร�งช่องคำ�ตอบของเพื่อน	แล้วให้นักเรียน

				คิดข้อคว�มที่ต้องก�รให้แสดงผลโดยมีคำ�ตอบของเพื่อนอยู่ในข้อคว�มนั้น	

				ลงในต�ร�งช่องขว�มือ

ตัวละครพูดว่�

รอรับคำ�ตอบ
ผู้ใช้พิมพ์คำ�ตอบแล้วกด	Enter
ผลท่ีเกิดข้ึน	คือ

ตัวละครพูดว่�

รอรับคำ�ตอบ
ผู้ใช้พิมพ์คำ�ตอบแล้วกด	Enter
ผลท่ีเกิดข้ึน	คือ

เธอชื่ออะไร... 

เธอชื่ออะไร... 

คำ�ตอบที่ได้ 5 วินาที

สวัสดี คำ�ตอบท่ีได้ 5 วินาที

ตัวละครพูด

ตัวละครพูด
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47ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ท่ี คำาถาม คำาตอบของเพ่ือน ข้อความท่ีพูดหลังจากได้รับคำาตอบ

ต.ย.๑

ต.ย.๒

๑

๒

เธอช่ืออะไร

เธออ�ยุเท่�ไร

เอ

๙

สวัสดีเอ	

อ้อ…	๙	ปี

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๑

๓.	จ�กข้อ	๒	เขียนโปรแกรมเพื่อถ�มคำ�ถ�มจำ�นวน	๒	ข้อ	ที่นักเรียนคิดขึ้นเอง	

				และแสดงข้อคว�มที่พูดหลังจ�กได้รับคำ�ตอบจ�กเพื่อน

หม�ยเหตุ	:	ก�รตอบคำ�ถ�มในช่องโปรแกรม	นักเรียนไม่ต้องว�ดรูปบล็อกคำ�สั่ง

	 							ที่ใช้	ให้เขียนเฉพ�ะคำ�สั่งที่ใช้	เช่น	

		 	 ask	เธอชื่ออะไร	and	wait

	 	 say	join	สวัสดี	(answer)	for	2	secs

รหัสลำาลอง

๑)	คำ�ถ�ม	:	เธอชื่ออะไร

๒)	รอรับคำ�ตอบจ�กเพื่อน

๓)	แสดงผล	:	สวัสดี	(คำ�ตอบ)

๔)	คำ�ถ�ม	:	เธออ�ยุเท่�ไร

๕)	รอรับคำ�ตอบจ�กเพื่อน	 	 					

๖)	แสดงผล	:	อ้อ…	(คำ�ตอบ)	ปี

สคริปต์

ตัวอย่างของการถามคำาถาม พร้อมแสดงผลคำาตอบ ของ ๒ ตัวอย่าง 

เธอชอบกินอะไร ไข่เจียว เธอชอบไข่เจียวนั่นเอง
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48 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

รหัสลำาลอง สคริปต์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๑

๑.	ให้นักเรียนพิจ�รณ�ข้อคว�มต่อไปนี้	โดยทำ�เครื่องหม�ย				หน้�ข้อคว�ม

				ที่ถูกต้อง	และทำ�เครื่องหม�ย				หน้�ข้อคว�มที่ไม่ถูกต้อง

	 	 	 	๑.๑	คำ�สั่ง			 	 	 			จะรอคำ�ตอบจ�กผู้ใช้เสมอ

	 	 	 	๑.๒	จ�กคำ�สั่งในข้อ	๑.๑	เมื่อพิมพ์คำ�ตอบลงไป	แล้วกด	Enter	

	 	 	 	 คำ�ตอบจะถูกเก็บไว้ที่	

	 	 	 	๑.๓	คำ�ตอบที่เก็บอยู่ใน			 					ไม่ส�ม�รถเปลี่ยนแปลงได้

	 	 	 	๑.๔	คำ�สั่ง		 	 		ใช้สำ�หรับก�รเชื่อมข้อคว�ม

	 	 	 	๑.๕	ในบล็อกคำ�สั่ง	 	 					ไม่ส�ม�รถซ้อนกันได้

๒.	จ�กกิจกรรมนี้สรุปได้ว่�

				•	ถ้�ต้องก�รถ�มคำ�ถ�มแล้วรอให้ผู้ใช้ตอบ	เร�จะใช้บล็อกคำ�สั่ง

						และคำ�ตอบที่ผู้ใช้พิมพ์ม�จะถูกเก็บไว้ที่	

				•	ถ้�ต้องก�รเชื่อมข้อคว�มตั้งแต่	๒	ข้อคว�มขึ้นไป	จะต้องใช้คำ�สั่ง

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม
ชื่อ-สกุล.............................................................................ชัน้................เลขที่……… บ.๘. / ผ.๘.๓-๐๑ 
วันที่....................เดือน ................................................. พ.ศ. …………………………… 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑.  ให้นักเรียนพิจารณาข้อความต่อไปนี้ โดยท าเครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ถูกต้อง และท า

เครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง 
 
........................ ๑.๑ ค าสั่ง                                      จะรอค าตอบจากผู้ใช้เสมอ 
  

........................ ๑.๒ จากค าสั่งในข้อ ๑.๑ เมื่อพิมพ์ค าตอบลงไป แล้วกด Enter ค าตอบจะถูก
เก็บไว้ที่  

  

........................ ๑.๓ ค าตอบทีเ่กบ็อยู่ใน                  ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ 
  

........................ ๑.๔ ค าสั่ง                          ใช้ส าหรับการเชื่อมข้อความ 
  

........................ ๑.๕ ในบล็อกค าสั่ง                          ไม่สามารถซ้อนกันได้ 
 
๒. จากกิจกรรมนี้สรุปได้ว่า 

 ถ้าต้องการถามค าถามแล้วรอให้ผู้ใช้ตอบ เราจะใช้บล็อกค าสั่ง…........................ และค าตอบที่
ผู้ใช้พิมพ์มาจะถูกเก็บไว้ที่ .........................  

 ถ้าต้องการเชื่อมข้อความตั้งแต่ ๒ ข้อความขึ้นไป จะต้องใช้ค าสั่ง ................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล.............................................................................ชัน้................เลขที่……… บ.๘. / ผ.๘.๓-๐๑ 
วันที่....................เดือน ................................................. พ.ศ. …………………………… 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑.  ให้นักเรียนพิจารณาข้อความต่อไปนี้ โดยท าเครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ถูกต้อง และท า

เครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง 
 
........................ ๑.๑ ค าสั่ง                                      จะรอค าตอบจากผู้ใช้เสมอ 
  

........................ ๑.๒ จากค าสั่งในข้อ ๑.๑ เมื่อพิมพ์ค าตอบลงไป แล้วกด Enter ค าตอบจะถูก
เก็บไว้ที่  

  

........................ ๑.๓ ค าตอบทีเ่กบ็อยู่ใน                  ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ 
  

........................ ๑.๔ ค าสั่ง                          ใช้ส าหรับการเชื่อมข้อความ 
  

........................ ๑.๕ ในบล็อกค าสั่ง                          ไม่สามารถซ้อนกันได้ 
 
๒. จากกิจกรรมนี้สรุปได้ว่า 

 ถ้าต้องการถามค าถามแล้วรอให้ผู้ใช้ตอบ เราจะใช้บล็อกค าสั่ง…........................ และค าตอบที่
ผู้ใช้พิมพ์มาจะถูกเก็บไว้ที่ .........................  

 ถ้าต้องการเชื่อมข้อความตั้งแต่ ๒ ข้อความขึ้นไป จะต้องใช้ค าสั่ง ................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล.............................................................................ชัน้................เลขที่……… บ.๘. / ผ.๘.๓-๐๑ 
วันที่....................เดือน ................................................. พ.ศ. …………………………… 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑.  ให้นักเรียนพิจารณาข้อความต่อไปนี้ โดยท าเครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ถูกต้อง และท า

เครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง 
 
........................ ๑.๑ ค าสั่ง                                      จะรอค าตอบจากผู้ใช้เสมอ 
  

........................ ๑.๒ จากค าสั่งในข้อ ๑.๑ เมื่อพิมพ์ค าตอบลงไป แล้วกด Enter ค าตอบจะถูก
เก็บไว้ที่  

  

........................ ๑.๓ ค าตอบทีเ่กบ็อยู่ใน                  ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ 
  

........................ ๑.๔ ค าสั่ง                          ใช้ส าหรับการเชื่อมข้อความ 
  

........................ ๑.๕ ในบล็อกค าสั่ง                          ไม่สามารถซ้อนกันได้ 
 
๒. จากกิจกรรมนี้สรุปได้ว่า 

 ถ้าต้องการถามค าถามแล้วรอให้ผู้ใช้ตอบ เราจะใช้บล็อกค าสั่ง…........................ และค าตอบที่
ผู้ใช้พิมพ์มาจะถูกเก็บไว้ที่ .........................  

 ถ้าต้องการเชื่อมข้อความตั้งแต่ ๒ ข้อความขึ้นไป จะต้องใช้ค าสั่ง ................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล.............................................................................ชัน้................เลขที่……… บ.๘. / ผ.๘.๓-๐๑ 
วันที่....................เดือน ................................................. พ.ศ. …………………………… 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑.  ให้นักเรียนพิจารณาข้อความต่อไปนี้ โดยท าเครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ถูกต้อง และท า

เครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง 
 
........................ ๑.๑ ค าสั่ง                                      จะรอค าตอบจากผู้ใช้เสมอ 
  

........................ ๑.๒ จากค าสั่งในข้อ ๑.๑ เมื่อพิมพ์ค าตอบลงไป แล้วกด Enter ค าตอบจะถูก
เก็บไว้ที่  

  

........................ ๑.๓ ค าตอบทีเ่กบ็อยู่ใน                  ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ 
  

........................ ๑.๔ ค าสั่ง                          ใช้ส าหรับการเชื่อมข้อความ 
  

........................ ๑.๕ ในบล็อกค าสั่ง                          ไม่สามารถซ้อนกันได้ 
 
๒. จากกิจกรรมนี้สรุปได้ว่า 

 ถ้าต้องการถามค าถามแล้วรอให้ผู้ใช้ตอบ เราจะใช้บล็อกค าสั่ง…........................ และค าตอบที่
ผู้ใช้พิมพ์มาจะถูกเก็บไว้ที่ .........................  

 ถ้าต้องการเชื่อมข้อความตั้งแต่ ๒ ข้อความขึ้นไป จะต้องใช้ค าสั่ง ................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล.............................................................................ชัน้................เลขที่……… บ.๘. / ผ.๘.๓-๐๑ 
วันที่....................เดือน ................................................. พ.ศ. …………………………… 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑.  ให้นักเรียนพิจารณาข้อความต่อไปนี้ โดยท าเครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ถูกต้อง และท า

เครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง 
 
........................ ๑.๑ ค าสั่ง                                      จะรอค าตอบจากผู้ใช้เสมอ 
  

........................ ๑.๒ จากค าสั่งในข้อ ๑.๑ เมื่อพิมพ์ค าตอบลงไป แล้วกด Enter ค าตอบจะถูก
เก็บไว้ที่  

  

........................ ๑.๓ ค าตอบทีเ่กบ็อยู่ใน                  ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ 
  

........................ ๑.๔ ค าสั่ง                          ใช้ส าหรับการเชื่อมข้อความ 
  

........................ ๑.๕ ในบล็อกค าสั่ง                          ไม่สามารถซ้อนกันได้ 
 
๒. จากกิจกรรมนี้สรุปได้ว่า 

 ถ้าต้องการถามค าถามแล้วรอให้ผู้ใช้ตอบ เราจะใช้บล็อกค าสั่ง…........................ และค าตอบที่
ผู้ใช้พิมพ์มาจะถูกเก็บไว้ที่ .........................  

 ถ้าต้องการเชื่อมข้อความตั้งแต่ ๒ ข้อความขึ้นไป จะต้องใช้ค าสั่ง ................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ถามว่า “เธอชอบกินอะไร”

รอรับคำ�ตอบ

พูดว่า “เธอชอบกิน”+คำ�ตอบ

+”น่ันเอง”

ask...
answer

join










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อยู่บา้น

ซื้อนมเปรี้ยว

ไปโรงเรียน

ซื้อนํ้าเปล่า









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

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๒

ใบงาน ๐๒ : สะท้อนไปสะท้อนมา

๑.	ตรวจสอบเงื่อนไขและสถ�นก�รณ์ที่กำ�หนดให้ว่�เป็นจริงหรือเท็จ	แล้วบอก

				ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

๑.	ถ้�วันนี้เป็นวันจันทร์

				ต้องไปโรงเรียน

๒.	ถ้�วันนี้เป็นวันหยุด	

				ให้อยู่บ้�น	มิฉะนั้น	

				ให้ไปโรงเรียน

๓.	ถ้�วันนี้เป็นวันหยุด	

				ให้อยู่บ้�น	มิฉะนั้น	

				ให้ไปโรงเรียน

๔.	ถ้�มีเงินมากกว่า ๑๐ 

    บาท	แล้วซ้ือนมเปร้ียว		

				มิฉะนั้นให้ซื้อนำ้�เปล่�

๕.	ถ้�มีเงินมากกว่า ๑๐ 

    บาท	แล้วให้ซื้อ

				นมเปรี้ยว	มิฉะนั้น

				ให้ซื้อนำ้�เปล่�

วันนี้เป็นวันจันทร์

วันนี้เป็นวันหยุด

วันนี้ไม่เป็นวันหยุด

มีเงิน	๒๐	บ�ท

มีเงิน	๑๐	บ�ท

วันนี้เป็นวันจันทร์	จริง

	เท็จ

	จริง

	เท็จ

	จริง

	เท็จ

	จริง

	เท็จ

	จริง

	เท็จ

ตรวจสอบ
เง่ือนไขเง่ือนไข สถานการณ์จริง ผลลัพธ์



�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   91 10/22/62 BE   5:11 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 92

51ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๒

๒.	ศึกษ�รหัสลำ�ลองและเขียนสคริปต์ต�มต�ร�ง	แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

๒.๑

๑)	กำ�หนดตำ�แหน่งของ

				ตัวละครที่จุด	(0,	0)

๒)	กำ�หนดทิศท�งของ

				ตัวละครเป็น	90

๓)	ทำ�ซำ้�ไปเรื่อย	ๆ

				๓.๑)	ตัวละครเดิน

				ทีละ	10	ก้�ว

๒.๒

๑)	กำ�หนดตำ�แหน่งของ

				ตัวละครที่จุด	(0,	0)

๒)	กำ�หนดทิศของ

				ตัวละครเป็น	90

๓)	ทำ�ซำ้�ไปเรื่อย	ๆ

				๓.๑)	ตัวละครเดิน

				ทีละ	10	ก้�ว

				๓.๒)	ถ้�ชนขอบให้

				สะท้อนกลับ

เมื่อคลิก	 	ตัวละครหันหน้�

ไปในทิศท�งใด		

สิ่งที่เกิดขึ้นเมื่อตัวละครเดินไป

ชนขอบเวที	คือ

เมื่อคลิก	 	ตัวละครหันหน้�

ไปในทิศท�งใด		

สิ่งที่เกิดขึ้นเมื่อตัวละครเดินไป

ชนขอบเวที	คือ

รหัสลำาลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

ขวา

ขวา

		     เดินเลย

ขอบเวทีไป

                  สะท้อนกลับ

ออกมา เดินต่อไปในทิศตรง

กันข้าม
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52 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๓.	จ�กโปรแกรมในข้อ	๒	ให้นักเรียนคลิกที่	 	ตรงสัญลักษณ์ตัวละคร	

				ดังรูปที่	๑	จะปร�กฏร�ยละเอียดตัวละคร	ดังรูปที่	๒	แล้วกำ�หนดก�รหมุนของ

				ตัวละครโดยก�รคลิกเป็น					หรือ					หรือ					แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น	

				ลงในต�ร�งรูปแบบก�รหมุน

รหัสลำาลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๒







รูปที่	๑ รูปที่	๒

เมื่อชนขอบด้�นขว�แล้ว

ตัวละครมีลักษณะอย่�งไร


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53ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

สคริปต์ รูปแบบการหมุน ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๒



















ตารางรูปแบบการหมุน

เมื่อชนขอบด้�นขว�	ตัวละคร

มีลักษณะอย่�งไร

เมื่อชนขอบด้�นขว�	ตัวละคร

มีลักษณะอย่�งไร

เมื่อชนขอบด้�นขว�	ตัวละคร

มีลักษณะอย่�งไร






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54 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๔.	ศึกษ�รหัสลำ�ลองและเขียนสคริปต์ต�มต�ร�ง	แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

๔.๑

๑)	กำ�หนดตำ�แหน่ง

				ของตัวละครที่

				จุด	(0,	0)

๒)	กำ�หนดทิศของ	

				ตัวละครเป็น	90

๓)	ทำ�ซำ้�ไปเรื่อย	ๆ

				๓.๑)	ตัวละคร	

				เดินทีละ	10	ก้�ว

			๓.๒)	ถ้�ชนขอบ			

				ให้กลับไปที่จุด	

				(0,	0)	โดยใช้

				เวล�	0.2	วิน�ที

-	เมื่อคลิก	 	ตัวละคร

		หันหน้�ไปท�ง	

-	ตัวละครจะกลับไปที่ตำ�แหน่ง	

		(0,	0)	เมื่อ

รหัสลำาลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๒

             สะท้อนกลับ

ออกมา เดินต่อไปในทิศ

ตรงกันข้าม

ขวา
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55ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๔.๒

๑)	เพิ่มตัวละครชื่อ	

				Ball	

๒)	กำ�หนดตำ�แหน่ง	

				ของตัวละครที่

				จุด	(0,	0)

๓)	กำ�หนดทิศท�ง

				ของตัวละคร

				เป็น	90

๔)	ทำ�ซำ้�ไปเรื่อย	ๆ

				๔.๑)	ตัวละคร	

				เดินทีละ	10	ก้�ว

				๔.๒)	ถ้�ชนขอบ

				ให้หมุน	15	องศ�	

				แล้วเปลี่ยนชุด

				ตัวละคร

-	เหตุก�รณ์ที่ทำ�ให้ตัวละคร	

		เปลี่ยนท่�ท�ง	คือ

รหัสลำาลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๒

 สัมผัสกับขอบเวที 
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56 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๒

๑. ให้นักเรียนพิจารณาข้อความต่อไปนี้ โดยทําเครื่องหมาย  หน้าข้อความ

    ที่ถูกต้อง และทําเครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง

    ๑.๑ เมื่อใช้คําสั่ง                     ตัวละครจะสะท้อนกลับ

          ก็ต่อเมื่อส่วนใดส่วนหนึ่งของตัวละครชนขอบเวที

    ๑.๒ รูปแบบการหมุนแบบ หมายถึง การกําหนดการหมุน

    ของตัวละครแบบห้ามหมุน 

    ๑.๓ จากโปรแกรมต่อไปนี้ เมื่อตัวละครสัมผัสขอบเวที 

    ตัวละครจะกลับไปที่ตําแหน่งเริ่มต้น (0, 0)

    ๑.๔ จากโปรแกรมในข้อ ๑.๓ ถ้าตัวละครยังไม่สัมผัสขอบเวที 

    ตัวละครจะหยุดเดิน

คำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม








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57ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๒

๒.	จ�กกิจกรรมนี้สรุปได้ว่�

				•	บล็อกคำ�สั่งที่ใช้ในก�รตรวจสอบเงื่อนไข	คือ	บล็อกคำ�สั่ง	

						และโปรแกรมจะทำ�ต�มคำ�สั่งภ�ยในบล็อกคำ�สั่งนั้นเมื่อเงื่อนไขเป็น	

				•	บล็อกคำ�สั่งที่ใช้ในก�รตรวจสอบเงื่อนไขก�รชนขอบเวที	มี	๒	คำ�สั่ง	คือ	

						บล็อกคำ�สั่ง	if	on	edge,	bounce		และบล็อกคำ�สั่ง	if	touching	edge	

						ซึ่งทั้ง	๒	คำ�สั่ง	มีก�รใช้ง�นที่แตกต่�งกัน	คือ

 if... 

จริง

if on edge, bounce นั้นจะสะท้อนตัวละครกลับ แต่ผู้ใช้สามารถ

กำ�หนดการตอบสนองแบบอื่นๆ ได้ จาก if touching edge 
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59ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๓

ใบงาน ๐๓ : แอปเปิ้ลแสนอร่อย

๑.	เขียนโปรแกรมต�มตัวอย่�ง	แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

				๑.๑	สร้�งพื้นหลังให้มีแถบสีเขียวและแอปเปิ้ลสีแดง	ดังรูป	และเพิ่มตัวละคร	

										Beetle		

				๑.๒	เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมก�รเคลื่อนที่ของตัวละคร	Beetle	ด้วยปุ่มลูกศร

	 			ขึ้น	ลง	ซ้�ย	ขว�	บนแป้นพิมพ์	ดังนี้
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60 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

				๑.๓	เขียนสคริปต์เพื่อกำ�หนดค่�เริ่มต้นให้กับตัวละคร	Beetle	และตรวจสอบ

	 			ว่�ไปสัมผัสแอปเปิ้ลหรือยัง	

				๑.๔	ถ้�ต้องก�รกำ�หนดเงื่อนไขว่�	เมื่อตัวละคร	Beetle	สัมผัสแถบสีเขียวให้

										กลับไปที่จุดเริ่มต้น	จะแก้ไขสคริปต์อย่�งไร	

๒.	เขียนสคริปต์เพิ่มเติมจ�กข้อ	๑	เมื่อตัวละคร	Beetle	สัมผัสแอปเปิ้ล	แล้วให้

				ตัวละคร	Beetle	ห�ยไป	

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๓

๑.๓.๑	เมื่อคลิก	

๑.๓.๒	เมื่อ

ตัวละครไป

สัมผัสแอปเปิ้ล

ตัวละคร	Beetle	อยู่ที่ตำ�แหน่ง	x	=													y	=			

และมีทิศท�ง	(ขึ้น/ลง/ซ้�ย/ขว�)	

ตัวละคร	Beetle	อยู่ที่ตำ�แหน่ง	x	=													y	=	

และมีทิศท�ง	(ขึ้น/ลง/ซ้�ย/ขว�)	

เหตุการณ์ ผลลัพธ์

ซ้าย

ซ้าย
200

-175

-150

150

เพิ่มคำ�สั่ง if และเงื่อนไข touching color สีเขียว โดยตอบสนอง

เป็นคำ�สั่ง go to x=200 y=-150
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61ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๓

๑.	พิจ�รณ�สคริปต์และข้อคว�มต่อไปนี้	แล้วทำ�เครื่องหม�ย		หน้�ข้อคว�มที่

				ถูกต้อง	และทำ�เครื่องหม�ย			หน้�ข้อคว�มที่ไม่ถูกต้อง

	 	 	 	๑.๑	เมื่อคลิก								ตัวละครจะอยู่ในตำ�แหน่ง	(0,	0)

	 	 	 	๑.๒	ถ้�	ตัวละครสัมผัสสีแดง	แล้ว	จะสลับชุดตัวละคร		

	 	 	 	๑.๓	ถ้�	ตัวละครสัมผัสสีแดง	แล้ว	ตัวละครจะไม่กลับไปที่

	 	 	 	 ตำ�แหน่ง	(0,	0)

	 	 	 	๑.๔	ถ้�	ตัวละครสัมผัสสีนำ้�เงิน	แล้ว	ตัวละครจะห�ยไปไม่

	 	 	 	 แสดงอีกเลย

	 	 	 	๑.๕	ถ้�	ตัวละครสัมผัสสีนำ้�เงิน	แล้ว	ตัวละครจะกลับไปที่

	 	 	 	 ตำ�แหน่ง	(0,	0)

๒.	จ�กกิจกรรมนี้สรุปได้ว่�

				•	ก�รเขียนโปรแกรมแบบที่มีก�รตรวจสอบเงื่อนไข	จะใช้บล็อกคำ�สั่ง

				•	บล็อกคำ�สั่งเงื่อนไขที่ใช้ตรวจสอบก�รสัมผัสสี	จะใช้บล็อกคำ�สั่ง

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม









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63ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๔

ใบงาน ๐๔ : ฉันคือเลขอะไร

๑.	สร้�งตัวละคร	ศึกษ�รหัสลำ�ลอง	และเขียนสคริปต์ต�มตัวอย่�ง	แล้วตรวจสอบ

				ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

				๑.๑	สร้�งตัวละครที่มี	๒	ชุดตัวละคร	(costume)	ดังนี้	

				๑.๒	ศึกษ�รหัสลำ�ลองและเขียนสคริปต์

เมื่อคลิกธงเขียว

ทำ�ซำ้�ไม่รู้จบ

๑)	เปลี่ยนชุดตัวละครเป็น	bear2-a

๒)	ถ�ม	“ท�ยตัวเลข	0-9”	เพื่อให้ผู้ใช้พิมพ์

				ตัวเลข

๓)	ถ้�	คำ�ตอบ	=	5	

				๓.๑)	เปลี่ยนชุดตัวละครเป็น	5-glow	

				๓.๒)	ให้แสดงข้อคว�ม	“ถูกต้องจ้�”	เป็น

											เวล�	๒	วิน�ที

รหัสลำาลอง สคริปต์
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64 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

				๓.๓)	โปรแกรมหยุดทำ�ง�น

๔)	ถ้�คำ�ตอบเป็นอย่�งอื่น

				๔.๑)	แสดงข้อคว�ม	“พย�ย�มอีกครั้ง”	เป็น

											เวล�	๒	วิน�ที

				๔.๒)	รอ	๑	วิน�ที

				๔.๓)	กลับไปทำ�ข้อ	๑)

รหัสลำาลอง สคริปต์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๔

				๑.๓	บอกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

	 			๑)	เมื่อพิมพ์คำ�ตอบลงไปแล้วกด	Enter	คำ�ตอบจะถูกเก็บไว้ที่	

	 			๒)	ถ้�พิมพ์เลข	5	ลงไป	ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น	คือ	

	 			๓)	ถ้�พิมพ์เลขอื่น	ๆ	ที่ไม่ใช่เลข	5	ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น	คือ	

	 			๔)	ถ้�เอ�คำ�สั่ง										ออก	เมื่อพิมพ์เลข	5	ลงไป	ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น	คือ															

	 			๕)	ถ้�ต้องก�รให้คำ�ตอบที่ถูกต้องเป็นตัวเลขอื่นที่ไม่ใช่เลข	5	จะต้องแก้ไข

	 	 สคริปต์และตัวละครอย่�งไร

answer
ตัวละครจะเปลี่ยน

ตัวละครพูด

เป็นเลข 5 แล้วพูดวา่ “ถูกต้องจ้า...”

ว่า “พยายามอีกครั้ง” แล้วรอคำ�ตอบใหม่

โปรแกรมจะวนไปรอรับคำ�ตอบอีก ไม่จบการทำ�งาน

แก้ที่คำ�สั่ง if answer = เลขอื่นที่ไม่ใช่เลข 5
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65ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๔

๒.	เขียนสคริปต์ต�มรหัสลำ�ลองเกมท�ยตัวเลข	ต่อไปนี้

				๒.๑	กำ�หนดตัวเลข	๑	ตัว	เป็นคำ�ตอบเพื่อใช้ในก�รเปรียบเทียบ

				๒.๒	รับตัวเลขจ�กผู้ใช้แล้วนำ�ม�เปรียบเทียบกับคำ�ตอบต�มเงื่อนไข	ดังนี้	

	 			๑)	ถ้�ตัวเลขที่รับ	เท่�กับ	คำ�ตอบ	ให้แสดงข้อคว�ม	“ถูกต้อง”	และสลับ

	 	 ตัวละครเป็นตัวเลขคำ�ตอบ	แล้วโปรแกรมหยุดทำ�ง�น

	 			๒)	ถ้�ตัวเลขที่รับ	มีค่�มากกว่า	คำ�ตอบ	ให้แสดงข้อคว�ม	

	 	 “ม�กไป	พย�ย�มอีกครั้ง”	แล้วให้กรอกตัวเลขใหม่

	 			๓)	ถ้�ตัวเลขที่รับ	มีค่�น้อยกว่า	คำ�ตอบ	ให้แสดงข้อคว�ม	

	 	 “น้อยไป	พย�ย�มอีกครั้ง”	แล้วให้กรอกตัวเลขใหม่

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   104 10/22/62 BE   5:12 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 105

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

๑.	พิจ�รณ�สคริปต์ต่อไปนี้	แล้ววงกลมล้อมรอบตัวเลือกที่ถูกต้องที่สุด

				๑.๑	โปรแกรมนี้จะหยุดทำ�ง�นเมื่อใด

	 			ก.	เมื่อคลิก

	 			ข.	เมื่อตัวเลขที่รับ	น้อยกว่�		10

	 			ค.	เมื่อตัวเลขที่รับ	ม�กกว่�	20

	 			ง.	ไม่หยุดทำ�ง�น

				๑.๒	เมื่อตัวเลขที่รับ	คือ	10	โปรแกรมจะแสดงผลอะไร

	 			ก.	ไม่แสดงผลใด	ๆ	แล้วหยุดทำ�ง�น

	 			ข.	ไม่แสดงผลใด	ๆ	แต่จะให้กรอกตัวเลขใหม่

	 			ค.	แสดงข้อคว�ม	“น้อยไป”	แล้วจะให้กรอกตัวเลขใหม่

	 			ง.	แสดงข้อคว�ม	“ม�กไป”	แล้วจะให้กรอกตัวเลขใหม่

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๔
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67ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

				๑.๓	ตัวเลขที่เป็นไปได้ทั้งหมดที่รับเข้�ม�	แล้วโปรแกรมจะไม่แสดงผลใด	ๆ	แต่

	 			จะให้กรอกตัวเลขใหม่	คือข้อใด

	 			ก.	10-19

	 			ข.	11-20

	 			ค.	11-19

	 			ง.	10-20

๒.	จ�กกิจกรรมนี้สรุปได้ว่�

				•	ก�รเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไขโดยก�รเปรียบเทียบจำ�นวน	๒	จำ�นวน	เป็นก�ร

						เปรียบเทียบจำ�นวนที่รับเข้�ม�ว่�ตรงต�มเงื่อนไขที่กำ�หนดหรือไม่	

				•	เครื่องหม�ยที่ใช้ในก�รเปรียบเทียบจำ�นวน	๒	จำ�นวน	ได้แก่	เครื่องหม�ย

						เท่�กับ	(=)	เครื่องหม�ยม�กกว่�	(>)	และเครื่องหม�ยน้อยกว่�	(<)

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๔
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69ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ใบงาน ๐๕ : น้องจ๋อกินกล้วย

๑.	สร้�งพื้นหลัง	ตัวละคร	และเขียนสคริปต์ต�มเงื่อนไขต่อไปนี้

				๑.๑	สร้�งพื้นหลังและตัวละคร	ดังรูป

				๑.๒	ศึกษ�รหัสลำ�ลองและเขียนสคริปต์ต�มตัวอย่�ง	

ตัวละคร monkey

เมื่อคลิกธงเขียว

๑)	กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น	(165,	-90)	

				โปรแกรม

๒)	วนซำ้�ไม่รู้จบ

รหัสลำาลอง สคริปต์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๕
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70 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

				๒.๑)	แสดงข้อคว�ม	“ช่วยพ�ฉันไปกินกล้วย

											โดยก�รกดปุ่มลูกศร”	

				๒.๒)	ถ้�สัมผัสกับตัวละครชื่อ	Bananas	ให้

											แสดงข้อคว�ม	“ไชโย!!!	อร่อยจังเลย”	

											เป็นเวล�	1	วิน�ที

เมื่อกดปุ่ม								ให้ขยับไปท�งขว�	10	ก้�ว

เมื่อกดปุ่ม								ให้ขยับไปท�งซ้�ย	10	ก้�ว

เมื่อกดปุ่ม								ให้ขยับขึ้นข้�งบน	10	ก้�ว

เมื่อกดปุ่ม								ให้ขยับลงข้�งล่�ง	10	ก้�ว

ตัวละคร Bananas

เมื่อคลิกธงเขียว

๑)	ทำ�ซำ้�ไม่รู้จบ

				๑.๑)	สุ่มตำ�แหน่งเริ่มต้น	x	อยู่ระหว่�ง																	

		 				-200	ถึง	200	และ	y	อยู่ระหว่�ง				

	 				-150	ถึง	150

				๑.๒)	รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละครชื่อ	

	 				monkey	แล้วกลับไปทำ�ข้อ	๑.๑

รหัสลำาลอง สคริปต์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๕

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   108 10/22/62 BE   5:12 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 109

71ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

				๑.๓	ตรวจสอบผลลัพธ์จ�กสถ�นก�รณ์ต่อไปนี้

๑.	คลิก	

๒.	กดปุ่ม

				ส�มครั้ง

๓.	เมื่อตัวละคร	

				monkey	

				สัมผัสกับ

				ตัวละคร	

				bananas	

๔.	เมื่อคลิก

				ธงเขียว	ถ้�

				ตัวละคร	

				monkey	และ

				ตัวละคร	

				bananas	

				อยู่ตำ�แหน่ง

				เดียวกัน

-	ตัวละคร	monkey	อยู่ที่ตำ�แหน่ง	x	=										y	=	

		พูดว่�

-	ตัวละคร	bananas	อยู่ที่ตำ�แหน่ง	x	=										y	=

ตัวละคร																เคลื่อนที่ไปท�ง	

จำ�นวน														ก้�ว

-	ตัวละคร	monkey	พูดว่�	

-	ตัวละคร	bananas	จะ

-	ตัวละคร	monkey	พูดว่�

-	ตัวละคร	bananas	จะ

สถานการณ์ ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๕

165

monkey

-90

ข้างบน
10

ช่วยพาฉันไปกินกล้วย โดยการกดปุ่มลูกศร 

เคลื่อนที่ไปตำ�แหน่ง x อยู่

เคลื่อนที่ไปตำ�แหน่ง x อยู่

ระหว่าง -200 ถึง 200 และ y ในช่วง -150 ถึง 150

ระหว่าง -200 ถึง 200 และ y ในช่วง -150 ถึง 150

ไชโย! ! อร่อยจังเลย 

ไชโย! ! อร่อยจังเลย 
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72 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๒.	จ�กโปรแกรมในข้อ	๑	แก้ไขสคริปต์เพื่อให้ทำ�ง�นดังนี้

				๒.๑	เพิ่มตัวละครกล้วยเน่�	

				๒.๒	เมื่อเจ้�จ๋อสัมผัสกับกล้วยเน่�	ให้แสดงข้อคว�ม	“GAME	OVER”	แล้ว

										โปรแกรมหยุดทำ�ง�น

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๕
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73ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๑.	พิจ�รณ�สคริปต์ต่อไปนี้	แล้ววงกลมล้อมรอบตัวเลือกที่ถูกต้องที่สุด

					๑.๑	ตัวละครจะเริ่มเคลื่อนที่เมื่อเกิดเหตุก�รณ์ในข้อใด

	 				ก.	เมื่อกดตัวละครซ่อน	

	 				ข.	เมื่อตัวละครปร�กฏตัว	

	 				ค.	เมื่อมีก�รกดแป้น	space	bar

	 				ง.	เมื่อสัมผัสกับตัวละคร	Bananas

					๑.๒	ตัวละครในสคริปต์จะซ่อนตัวเมื่อเกิดเหตุก�รณ์ในข้อใด

	 				ก.	เมื่อกดปุ่มลูกศรลง	

	 				ข.	เมื่อตัวละครปร�กฏตัว	

	 				ค.	เมื่อมีก�รกดแป้น	Space	bar

	 				ง.	เมื่อสัมผัสกับตัวละคร	Bananas

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๕
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74 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๕

					๑.๓	จ�กข้อ	๑.๒	ถ้�ตัวละครซ่อนตัว	แล้วตัวละครจะปร�กฏตัวอีกครั้งเมื่อใด

	 				ก.	ปร�กฏตัวทันที

	 				ข.	ไม่ปร�กฏตัวอีกเลย	

	 				ค.	ปร�กฏตัวหลังจ�กคลิกที่ตัวละคร

	 				ง.	ปร�กฏตัวหลังจ�กซ่อนตัวไปแล้ว	๑	วิน�ที

๒.	จ�กกิจกรรมนี้สรุปได้ว่�

				ก�รเขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบว่�ตัวละครตัวหนึ่ง	สัมผัสกับตัวละครอีกตัวหนึ่ง

				หรือไม่	จะใช้คำ�สั่ง	 	 	 	 	 	 	เงื่อนไขจะเป็นจริงก็ต่อเมื่อ

	 ส่วนใดส่วนหน่ึงของตัวละครท่ีมีคำ�ส่ังน้ี สัมผัสกับส่วนใดส่วนหน่ึงของ

ตัวละครท่ีระบุช่ือไว้ในเง่ือนไข 

if touching...(ชื่อตัวละคร) 
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76 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๖

ใบงาน ๐๖ : นักวิ่งลมกรด

๑.	สร้�งพื้นหลัง	ตัวละคร	ต�มเงื่อนไขต่อไปนี้

				๑.๑	เพิ่มพื้นหลัง	ชื่อ	track	แล้วแก้ไขพื้นหลัง	ดังรูป	และเปลี่ยนชื่อเป็น	

	 			track1	(เส้นสีข�วคือจุด	start	และแถบสีดำ�คือจุด	finish)	

				๑.๒	สำ�เน�พื้นหลัง	track1	จำ�นวน	๒	ภ�พ	แล้วเปลี่ยนชื่อเป็น	track2	และ	

	 			track3	

	 			-	พื้นหลัง	track2	ให้เพิ่มข้อคว�มว่�	“THE	WINNER	IS	DINOSAUR”
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77ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

	 			-	พื้นหลัง	track3	ให้เพิ่มข้อคว�มว่�	“THE	WINNER	IS	CAT”

				๑.๓	เพิ่มตัวละคร	Dinosaur	และ	Cat	ดังนี้	

				๑.๔	กำ�หนดตำ�แหน่งตัวละคร	(set	costume	center)	ดังรูป

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๖

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   114 10/22/62 BE   5:12 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 115

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

๒.	ศึกษ�รหัสลำ�ลองและเขียนสคริปต์ต�มตัวอย่�ง		

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๖

ตัวละคร Dinosaur
เมื่อคลิกธงเขียว
๑)	กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้นเป็น	(-160,	66)	
๒)	ทำ�ซำ้�ไม่รู้จบ
				๒.๑)	ถ้�ปุ่ม							ถูกกด	แล้ว	
	 				๒.๑.๑)	ขยับไปด้�นขว�	ทีละ	5	ก้�ว
	 				๒.๑.๒)	เปล่ียนชุดตัวละครเป็นตัวถัดไป
				๒.๒)	ถ้�สัมผัสกับสีดำ�แล้ว
	 				๒.๒.๑)	เปลี่ยนพื้นหลังเป็น	track2
	 				๒.๒.๒)	หยุดก�รทำ�ง�นทั้งหมด

ตัวละคร Cat
เมื่อคลิกธงเขียว
๑)	เปลี่ยนพื้นหลังเป็น	track1
๒)	กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้นเป็น	(-160,	-66)	
๓)	ทำ�ซำ้�ไม่รู้จบ
				๓.๑)	ถ้�ปุ่ม	d	ถูกกด	แล้ว	
	 			๓.๑.๑)	ขยับไปด้�นขว�	ทีละ	5	ก้�ว
	 			๓.๑.๒)	เปล่ียนชุดตัวละครเป็นตัวถัดไป
				๓.๒)	ถ้�สัมผัสกับสีดำ�แล้ว
	 				๓.๒.๑)	เปลี่ยนพื้นหลังเป็น	track3
	 				๓.๒.๒)	หยุดก�รทำ�ง�นทั้งหมด

รหัสลำาลอง สคริปต์

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   115 10/22/62 BE   5:12 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 116

79ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

	 ๓.	ตรวจสอบผลลัพธ์จ�กสถ�นก�รณ์ต่อไปนี้

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๖

๓.๑	คลิก	

๓.๒	กดปุ่ม

๓.๓	กดปุ่ม	d	

๓.๔	กดปุ่ม	

						๓	ครั้ง

๓.๕	เมื่อกดปุ่ม	d

						๓	ครั้ง

๓.๖	เมื่อตัวละคร	

						Dinosaur	

						สัมผัสสีดำ�	

๓.๖	เมื่อตัวละคร	

						Cat	

						สัมผัสสีดำ�	

-	ตัวละคร	Dinosaur	อยู่ที่ตำ�แหน่ง	x	=									y	=

-	ตัวละคร	Cat	อยู่ที่ตำ�แหน่ง	x	=											y	=	

-	พื้นหลังที่แสดงคือ	

-	ตัวละคร	Dinosaur	จะ

-	ตัวละคร	Cat	จะ	

ตัวละคร	

เคลื่อนที่	จำ�นวน			 	 	 ก้�ว

ตัวละคร	

เคลื่อนที่	จำ�นวน			 	 	 ก้�ว

สลับพื้นหลังเป็น

สลับพื้นหลังเป็น

สถานการณ์ ผลลัพธ์

track1

เพ่ิมพิกัด x ไป 5 หน่วย

เพ่ิมพิกัด x ไป 5 หน่วย

Dinosaur

Cat

track2

track3

15

15

-160
-160

66
-66
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80 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๖

๑.	พิจ�รณ�สคริปต์และข้อคว�มต่อไปนี้	แล้วทำ�เครื่องหม�ย		หน้�ข้อคว�มที่

				ถูกต้อง	และทำ�เครื่องหม�ย			หน้�ข้อคว�มที่ไม่ถูกต้อง

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

	 	 	 	๑.๑	เมื่อคลิก								แล้วตัวละครจะปร�กฏตัว

	 	 	 	๑.๒	ถ้�กดปุ่ม								ตัวละครจะเคลื่อนที่ไปท�งซ้�ย	๑๐	หน่วย		

	 	 	 	๑.๓	ถ้�กดปุ่ม	w	ตัวละครจะเคลื่อนที่ลงข้�งล่�ง	๑๐	หน่วย

	 	 	 	๑.๔	ทุกครั้งที่มีก�รกดปุ่ม	d	,	a	,	w	หรือ	s	ตัวละครจะเคลื่อนที่	

	 	 	 	 และสลับชุดตัวละครเสมอ

	 	 	 	๑.๕	ถ้�ตัวละครสัมผัสสีดำ�แล้วจะซ่อนตัว









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81ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๒.	จ�กกิจกรรมนี้สรุปได้ว่�

	 ถ้�มีผู้เล่น	๒	คน	แต่ละคนควบคุมตัวละครคนละตัว	เร�ส�ม�รถใช้ปุ่มใด	ๆ	

บนแป้นพิมพ์	เพื่อควบคุมก�รเคลื่อนที่ของตัวละครพร้อมกัน	๒	ตัวได้	โดยใช้คำ�สั่ง

ในก�รตรวจสอบเงื่อนไขก�รกดปุ่มบนแป้นพิมพ์		

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๖
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82 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๗

ใบงาน ๐๗ : แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข

๑.	สร้�งผืนหลังและตัวละครต�มตัวอย่�งดังต่อไปนี้

				๑.๑	เพิ่มพื้นหลังชื่อ	xy-grid-30px	และ	neon	tunnel	

				๑.๒	เพิ่มตัวละคร	Giga	๒	ตัว	เป็น	Giga	และ	Giga2	และเพิ่ม	costume	

	 			tera-b	ให้ตัว	Giga

				๑.๓	ทำ�ก�รแก้ไข	costume	giga-a	สำ�หรับตัวละคร	Giga	โดยก�รใส่วงกลม

	 			สีม่วงไร้ขอบที่ยอดผมและสีนำ้�เงินที่หูข้�งซ้�ยของ	giga-a	และแก้ไข	

	 			costume	giga-c	สำ�หรับตัวละคร	Giga2	โดยก�รใส่วงกลมสีฟ้�ไร้ขอบ

	 			ที่ยอดผมและสีเขียวที่หูข้�งขว�ของ	giga-c	ดังรูป

	Giga	(giga-a)		 Giga2	(giga-c)

				๑.๔	ตั้งรูปแบบก�รหมุนของตัวละคร	Giga	และ	Giga2	เป็นแบบ
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83ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๒.	ศึกษ�รหัสลำ�ลองและเขียนสคริปต์ต�มตัวอย่�ง	(ตัวละคร	Giga	เดินไปสัมผัส

				กับตัวละคร	Giga2	โดยให้จุดสีม่วงสัมผัสกับจุดสีฟ้�	และจุดสีนำ้�เงินสัมผัสกับ

				จุดสีเขียวให้ครบทั้ง	๔	จุด	จึงจะทำ�ภ�รกิจสำ�เร็จ)

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๗

เมื่อคลิกธงเขียว
๑)	เปลี่ยนฉ�กหลังเป็น	xy-grid-30px
๒)	เปลี่ยน	costume	เป็น	giga-a
๓)	กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้นเป็น	(-95,	0)
๔)	กำ�หนดทิศท�งตัวละครไปที่	90
๕)	ทำ�ซำ้�ไม่รู้จบ
				๕.๑)	ถ้�ปุ่ม	a	ถูกกด
											เคลื่อนที่ไปท�งซ้�ย	10	ก้�ว
				๕.๒)	ถ้�ปุ่ม	d	ถูกกด	
											เคลื่อนที่ไปท�งขว�	10	ก้�ว
				๕.๓)	ถ้�ปุ่ม	w	ถูกกด
											เคลื่อนที่ขึ้นบน	10	ก้�ว
				๕.๔)	ถ้�ปุ่ม	s	ถูกกด
											เคลื่อนที่ลงล่�ง	10	ก้�ว
				๕.๖)	ถ้�สีม่วงสัมผัสกับสีฟ้�
											๕.๖.๑)	ถ้�สีนำ�้เงินสัมผัสกับสีเขียว	
	 				ให้เปลี่ยนฉ�กหลังเป็น	neon	
	 				tunnel	พูดว่�	“ฟิวช่ัน	!!!”	1.5	วิน�ที	
	 					เปลีย่นฉ�กหลังเป็น	xy-grid-30px
	 				เปลี่ยน	costume	เป็น	tera-b	
	 				กำ�หนดทิศตัวละครที่	90	
	 				หยุดก�รทำ�ง�นทั้งหมด

รหัสลำาลองของตัวละคร Giga สคริปต์
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84 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

				จ�กสคริปต์ข้�งต้น	ตัวละคร	Giga	และ	Giga2	จะไม่มีโอก�สพูดว่�	“ฟิวช่ัน	!!!”	

					เพร�ะอะไร	

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๗

เมื่อคลิกธงเขียว
๑)	แสดงตัวละคร
๒)	เปลี่ยน	costume	เป็น	giga-c
๓)	กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้นเป็น	(100,	0)

เมื่อฉากหลังเปลี่ยนเป็น neon tunnel
๑)	หยุดก�รทำ�ง�นสคริปต์อ่ืนของตัวละครน้ี
๒)	พูดว่�	“ฟิวชั่น	!!!”	เป็นเวล�	1.5	วิน�ที
๓)	ซ่อนตัวละคร	

รหัสลำาลองของตัวละคร Giga2 สคริปต์

๓.	แก้ไขสคริปต์เพื่อให้ตัวละคร	Giga	และ	Giga2	มีโอก�สพูดว่�	“ฟิวชั่น	!!!”	โดย

				เพิ่มปุ่ม							แล้วให้ตัวละครหมุนต�มเข็มน�ฬิก�	๕	องศ�	และเพิ่มปุ่ม						

				แล้วสั่งให้ตัวละครหมุนทวนเข็มน�ฬิก�	๕	องศ�	

เพราะในสภาพท่ีตัวละครท้ังสองต้ังตรง (ทิศ 90) การสัมผัสระหว่าง
สีม่วงและสีฟ้า จะไม่สามารถเกิดข้ึนพร้อมกับการสัมผัสระหว่างสีน้ําเงิน 
และสีเขียวได้ 
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๑. สาระสำ�คัญของแผน

	 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงาน เริ่มจากการวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา เขียนรหัส

ลำ�ลอง และเขียนโปรแกรม

 

๒. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการนำ�ไปใช้ (ให้ระบุสิ่งที่ต้องการเน้นหรือข้อสังเกต ข้อเสนอแนะคำ�แนะนำ�)

    ในเรื่องต่อไปนี้

    ๒.๑ ขอบข่ายเนื้อหา

	 การเขียนสตอรีบอร์ด ประกอบด้วย การออกแบบเวทีและตัวละคร การเขียนรหัสลำ�ลอง และสคริปต์ของเวที

           และตัวละคร  การทดสอบการทำ�งานของโปรแกรม การปรับปรุงแก้ไข

   ๒.๒ จุดประสงค์การเรียนรู้

	 จุดประสงค์ด้านความรู้

	 ๑. การออกแบบและเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงาน

	 จุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

	 ๑. เขียนรหัสลำ�ลองและสตอรีบอร์ดได้ถูกต้อง

	 ๒. เขียนโปรแกรมสร้างชิ้นงานได้ตามความต้องการ

	 จุดประสงค์ด้านคุณธรรม

	 ๑. มีความมุ่งมั่นในการทำ�งาน

	 ๒. ซื่อสัตย์ต่อตนเอง

	 ๓. ใฝ่เรียนรู้

	 ๔. มีความสามัคคี ช่วยเหลือในการทำ�งานกลุ่ม

	 ๕. มีวินัย

    ๒.๓ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 ๑) การเตรียมตัวของครู นักเรียน (ถ้ามี)

 	     -   	

 	 ๒) การเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ ของครู นักเรียน

	     สิ่งที่ครูต้องเตรียม คือ

 	     ๒.๑ ใบงานตามจำ�นวนนักเรียน

	     สิ่งที่นักเรียนต้องเตรียม คือ	 	

	     -

คำ�ชี้แจงประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ ๘

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๔ การเขียนโปรแกรมเพื่อสรา้งชิ้นงาน		                    เวลา ๘ ชั่วโมง
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	 ๓) เตรียมใบงาน ใบความรู้

     	     ๓.๑ ใบงาน ๐๑ นักประดานํ้า

	     ๓.๒ ใบงาน ๐๒ สัตว์นํ้าน่ารัก

     	     ๓.๓ ใบงาน ๐๓ ราชสีห์กับหนู

     	     ๓.๔ ใบงาน ๐๔ เกมหาจุดต่าง

     	     ๓.๕ ใบงาน ๐๕ เกมเขาวงกต

     	     ๓.๖ ใบงาน ๐๖ เกม Who am I?

     	     ๓.๗ ใบงาน ๐๗ แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงาน

     	     ๓.๘ ใบงาน ๐๘ ฝันเป็นจริงได้ด้วยสตอรีบอร์ด

     	     ๓.๙ ใบงาน ๐๙ โปรเจกต์หลากหลายอภิปรายร่วมกัน

    ๒.๔ วัดผลประเมินผล

	 ๑) วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้

	      - สังเกตการตอบคำ�ถามในชั้นเรียน

	      - การตอบคำ�ถามในแบบฝึกหัด

	      - สังเกตพฤติกรรมขณะทำ�กิจกรรมในชั้นเรียน

	 ๒) วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์

	      ๒.๑) เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมินด้านความรู้

	 	   ตรวจให้คะแนนจากการตอบคำ�ถามในใบงาน แล้วใช้เกณฑ์ในการให้คะแนนดังนี้

		    - มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน

		    - ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน

		    - ตํ่ากว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน

	      ๒.๒) เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์

	     	   - 

	      ๒.๓) เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมินดา้นคุณธรรม

	 	   ทำ�แบบฝึกหัดในใบงานหลังเรียน

	     	   - มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน

	     	   - ๕๐ – ๘๐ % ได้ ๒ คะแนน

	     	   - ตํ่ากว่า ๕๐ % ได้ ๑ คะแนน

๓. อื่นๆ

     ...................................................................................................................................................................................

     .................................................................................................................................................................................
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แผ
นก

าร
จัด

กา
รเ

รีย
นร

ู้ที่ 
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 ก
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ุป 
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แบบประเมินด้านคุณธรรม

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๔ การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงาน

ที่

๑

๒

๓

๔

๕

มีความมุ่งม่ันในการทำ�งาน 

ซ่ือสัตย์ต่อตนเอง  

ใฝ่เรียนรู้

มีความสามัคคี ช่วยเหลือในการทำ�งานกลุ่มร่วมกัน

มีวินัย

คุณลักษณะตามจุดประสงค์ด้านคุณธรรม

- มากกว่า ๘๐ %		 ได้   ๓  คะแนน

- ๕๐ % - ๗๙ %		 ได้   ๒  คะแนน

- ตํ่ากว่า ๕๐ %	 	 ได้   ๑  คะแนน

ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้

 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน

ระดับพฤติกรรม

เกิด = ๑ ไม่เกิด = ๐
คะแนนที่ได้

ชื่อผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………….

ประเมินผลครั้งที่……………………….... วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………...........

เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีในการทำ�กิจกรรม

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘.๔ การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงาน

เกณฑ์การประเมิน  มีดังนี้

๓  หมายถึง  ดี	 	 ๒  หมายถึง  พอใช้    	     ๑  หมายถึง  ควรปรับปรุง

เกณฑ์การประเมิน

เขียนรหัสลำ�ลองและสตอรีบอร์ดได้ถูกต้อง

เขียนโปรแกรมสร้างชิ้นงานได้ตามความต้องการ

รวมคะแนน

เขียนรหัสลำ�ลองและ
สตอรีบอร์ดได้ถูกต้อง

เขียนโปรแกรมสร้าง
ชิ้นงานได้ตามความ
ต้องการ

เขียนรหัสลำ�ลองและ
สตอรีบอร์ดได้ถูกต้อง 
ด้วยตนเอง 

เขียนโปรแกรมสร้างชิ้น
งานได้ตามความต้องการ 
ด้วยตนเอง 

เขียนรหัสลำ�ลองและ
สตอรีบอร์ดได้ถูกต้อง โดย
การชี้แนะของครูหรือผู้อื่น

เขียนโปรแกรมสร้างชิ้นงาน
ได้ตามความต้องการ โดย
การชี้แนะของครูหรือผู้อื่น

ไม่สามารถเขียนรหัสลำ�ลอง
และสตอรีบอร์ดได้ถูกต้อง 
ถึงแม้จะได้รับคำ�แนะนำ�
จากครูหรือผู้อื่น 

ไม่สามารถเขียนโปรแกรม
สร้างชิ้นงานได้ตามความ
ต้องการ ถึงแม้จะได้รับ
คำ�แนะนำ�จากครูหรือผู้อื่น 

สิ่งที่ประเมิน

ทักษะกระบวนการ

ทางเทคโนโลยี ดี (๓) พอใช้ (๒) ควรปรับปรุง (๑)

ระดับความสามารถ

คะแนน
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เฉลยใบงาน
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87ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๑

ใบงาน ๐๑ : นักประดานำ้า

๑.	เลือกฉ�กหลัง	และตัวละคร	ดังรูปท่ี	๑

๒.	เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร	Diver2	ต�มรูปท่ี	๒	แล้วทดสอบโปรแกรม	

				ผลลัพธ์ท่ีได้	คือ

		รูปท่ี	๑	ฉ�กและตัวละคร รูปท่ี	๒	สคริปต์นักประด�นำ�้

Diver2 เคล่ือนท่ีไปเร่ือยๆ เม่ือชนขอบเวทีด้านข้างจะหันหน้ากลับ
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88 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๓.	เขียนสคริปต์จ�กรหัสลำ�ลอง	เพ่ือให้ตัวละคร	Diver2	แสดงช่ือสัตว์นำ�้ท่ีสัมผัส	

๔.	บันทึกสคริปต์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๑

ถ้�	สัมผัสกับสี	เขียว
				พูดคำ�ว่�	ปล�หมึก	2	วิน�ที
				เคลื่อนที่ไป	100	

ถ้�	สัมผัสกับสี		
				พูดคำ�ว่�		 	 2	วิน�ที
				เคลื่อนที่ไป	100

ถ้�	สัมผัสกับสี		
				พูดคำ�ว่�		 	 2	วิน�ที
				เคลื่อนที่ไป	100

ภาพ รหัสลำาลอง สคริปต์

ม่วง

แดง

ปลาดาว

 ปู
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89ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๒

เมื่อคลิกธงเขียว
๑.	ตั้งค่�ตำ�แหน่งตัวละคร	Octopus	
				ให้อยู่มุมบนด้�นขว�ของเวที
๒.	ตัวละครหันหน้�ไปท�งซ้�ย
๓.	ทำ�ซำ้�ไม่รู้จบ
				๓.๑	ถ้�ตัวละครสัมผัสกับ	Diver2
										•	ว่�ยนำ้�ไปอยู่มุมบนด้�นซ้�ยของเวที
										•	รอ	5	วิน�ที
										•	หันหน้�ไปท�งขว�
										•	ว่�ยกลับม�ที่เดิมคือ	ตำ�แหน่ง			
												อยู่มุมบนด้�นขว�ของเวที
										•	หันหน้�ไปท�งซ้�ย

ตัวละคร รหัสลำาลอง สคริปต์

ใบงาน ๐๒ : สัตว์นำ้าน่ารัก

๑.	เปิดไฟล์ท่ีบันทึกในใบง�น	๐๑	:	นักประด�นำ�้	ข้ึนม�แก้ไข

๒.	เขียนสคริปต์ต�มรหัสลำ�ลองให้กับตัวละคร	Octopus	เม่ือสัมผัสกับ	Diver2	

				ดังรูปท่ี	๑

รูปท่ี	๑	เม่ือ	Octopus	สัมผัสกับตัวละคร	Diver2
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90 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) 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	ให้เดินลงไปยังขอบด้�นล่�ง	

				จนมองเห็นเพียงต�และก้�มของปูอยู่ตรงขอบเวที	ดังรูป																																		

				หลังจ�กน้ัน	หยุดรอ	๕	วิน�ที	แล้วกลับม�ท่ีตำ�แหน่งเดิม

ตัวละคร

ตัวละคร

รหัสลำาลอง

รหัสลำาลอง

สคริปต์

สคริปต์

ทำ�ซ้ําไม่รู้จบ

ทำ�ซ้ําไม่รู้จบ

ทำ�ซ้ํา 5 คร้ัง

ล่ืนไถลไปด้านล่าง

ถ้าตัวละครสัมผัส Diver2

ถ้าตัวละครสัมผัส Diver2

รอช่ัวระยะ

รอ 5 วินาที

เปล่ียนชุดตัวละครถัดไป

ล่ืนไถลมาท่ีตำ�แหน่งเดิม
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91ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๒

๑.	จ�กใบง�น	๐๑	เหตุใดตัวละคร	Diver2	จึงไม่มีก�รเปลี่ยน	costume

				จะแก้ไขปัญห�นี้ด้วยวิธีใด	

๒.	จ�กใบง�น	๐๒	ห�กต้องก�รให้ตัวละคร	Octopus	เคลื่อนที่และเปลี่ยนท่�ท�ง
				ไปพร้อมกัน	นักเรียน	มีแนวคิดในก�รแก้ไขปัญห�นี้อย่�งไร

๓.	ห�กต้องก�รเพิ่มตัวละคร	Shark	ซึ่งมีเงื่อนไข	ดังนี้
				เมื่อตัวละคร	Diver2	สัมผัสตัวละคร	Shark	ให้นักประด�นำ้�พูดว่�	“ฉล�ม!”
				เมื่อตัวละคร	Shark	สัมผัสตัวละคร	Diver2	ให้ฉล�มอ้�ป�ก
	 จ�กโจทย์ที่กำ�หนด	นักเรียนต้องเขียนสคริปต์ที่ตัวละครโดยใช้บล็อกคำ�สั่งใด
	 สคริปต์ที่	ตัวละคร	Diver2	ใช้บล็อกคำ�สั่ง	

	 สคริปต์ที่	ตัวละคร	Shark	ใช้บล็อกคำ�สั่ง

๔.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 โปรแกรม	Scratch	ส�ม�รถสร้�งชิ้นง�นที่เป็นทั้งภ�พนิ่งและภ�พเคลื่อนไหว	
				โดยมีตัวละครหล�ยตัวทำ�ง�นพร้อมกันได้	

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

 ตัวละคร Diver2 มีชุดตัวละครเพียงชุดเดียว

if touching Shark, then: 	  

if touching Diver2, then:

say “ฉลาม!”

next costume  

 สำ�เนาชุดตัวละคร แล้วเปล่ียนมุมเล็กน้อย ให้แตกต่างจากชุดแรก

 ไม่ใช้คำ�ส่ัง glide แต่ให้ใช้ move และ next costume แทน
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93ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๓

ใบงาน ๐๓ : ราชสีห์กับหนู

๑.	ให้นักเรียนศึกษ�	สตอรีบอร์ด	(Storyboard)	เร่ืองร�ชสีห์กับหนู

ฉากท่ี

๑

๒

๓

๕

๕

๕

-	เจ้�หญิง	พูดว่�	“นิท�นเร่ือง
		ร�ชสีห์กับหนู”
-	กำ�หนดตำ�แหน่ง	ร�ชสีห์
-	ร�ชสีห์หน้�ปกติ
-	กำ�หนดตำ�แหน่ง	หนู

ร�ชสีห์	พูดว่�	“ข้�กำ�ลังหลับ
สบ�ย	หนูน้อยเจ้�ต�ยแน่”

หนู	พูดว่�	“ปล่อยข้�ไปเถอะ		
แล้วข้�จะช่วยท่�นในภ�ยหลัง”

ภาพ เวลา 
(วินาที)

บทสนทนา
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94 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ฉากท่ี

๔

๕

๖

๗

๕

๑

๕

๑

ร�ชสีห์	พูดว่�	“หึหึหึ	ได้	
ข้�จะคอยดู”

ร�ชสีห์	เดินม�ท่ีต้นไม้ด้�นขว�

-	ร�ชสีห์หน้�ร้องคำ�ร�ม
-	เปล่ียน	costume	เป็น
		ร�ชสีห์ติดบ่วงเชือก
-	ร�ชสีห์	พูดว่�	“ช่วยด้วย”

หนู	เดินม�ห�ร�ชสีห์	

ภาพ เวลา 
(วินาที)

บทสนทนา

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๓
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95ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ฉากท่ี

๘

๙

๑๐

๕

๑

๕

-	หนู	พูดว่�	“ข้�ม�ช่วยท่�น
		แล้ว”
-	หนูอยู่ในตำ�แหน่งบ่วงเชือก
		พันข�ร�ชสีห์

-	ร�ชสีห์	พูดว่�	“ขอบใจเจ้�
		ม�กนะหนูน้อย”
-	ร�ชสีห์หน้�ปกติ

เจ้�หญิง	พูดว่�	“นิท�นเร่ืองน้ี
สอนให้รู้ว่�	อย่�ดูถูกผู้ท่ีด้อย
กว่�เร�”

ภาพ เวลา 
(วินาที)

บทสนทนา

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๓
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96 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

เม่ือคลิกธงเขียว
๑. พูดว่า “นิทานเร่ือง
    ราชสีห์กับหนู” เป็น
    เวลา ๕ วินาที
๒. รอ ๓๒ วินาที 
๓. พูด “นิทานเร่ืองน้ี
    สอนให้รู้ว่า อย่าดูถูก
    ผู้ท่ีด้อยกว่าเรา”

เม่ือคลิกธงเขียว
๑. ต้ังค่าตำาแหน่ง
    ตัวละคร
๒. รอ        วินาที
๓. พูดว่า “ปล่อยข้า
    ไปเถอะ แล้วข้าจะ
    ช่วยท่านในภายหลัง” 
    เป็นเวลา ๕  วินาที
๔. รอ        วินาที
๕. เดินไปท่ีบ่วงเชือก
    พันขาราชสีห์ ใน 
    ๑ วินาที
๖. พูดว่า “ข้ามาช่วย
    ท่านแล้ว” เป็นเวลา 
    ๕ วินาที

เม่ือคลิกธงเขียว
๑. ต้ังค่าตำาแหน่งตัวละคร
๒. กำาหนด หน้าปกติ
๓. รอ        วินาที
๔. พูดว่า “ข้ากำาลังหลับ
    สบาย หนูน้อยเจ้าตาย
    แน่” เป็นเวลา ๕ วินาที
๕. รอ        วินาที
๖. พูดว่า “หึหึหึ ได้ ข้าจะ
    คอยดู” เป็นเวลา ๕ วินาที
๗. เดินไปตำาแหน่งต้นไม้ด้าน
    ขวา ๑ วินาที
๘. กำาหนด หน้าร้องคำาราม
๙. ราชสีห์ติดบ่วงเชือก
๑๐. พูดว่า “ช่วยด้วย” เป็น
      เวลา ๕ วินาที
๑๑. รอ  วินาที
๑๒. กำาหนดหน้าปกติ
๑๓. พูดว่า “ขอบใจเจ้ามาก
      นะหนูน้อย” เป็นเวลา 
      ๕ วินาที

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๓

๒. เขียนรหัสลำาลองตามสตอรีบอร์ด

๕

๕

๖

๑๐

๑๑
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97ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๓

ภ�พตัวอย่�ง	ก�รแก้ไข	costumes	ตัวละคร	Lion

๓.	เปิดโปรแกรม	Scratch	สร้�งโปรเจกต์	กำ�หนดภ�พพ้ืนหลัง	และตัวละคร	

				ดังภ�พในสตอรีบอร์ด	

๔.	แก้ไข	Costumes	lion-b	(หน้�คำ�ร�ม)	ของ	Lion	โดยว�ดภ�พบ่วงเชือกท่ีเท้�

๕.	สคริปต์ต�มรหัสลำ�ลอง
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98 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๑.	คำ�สั่ง	รอ	๓๒	วิน�ที	ของตัวละครน�งฟ้�	ห�เวล�ที่รอระหว่�ง	ฉ�กที่				๒			

				ถึง	ฉ�กที่			๙				โดย

					๓๒	=									+								+									+									+									+									+									+

๒.	ก�รทำ�สตอรีบอร์ดที่แยกให้เห็นก�รทำ�ง�นของแต่ละฉ�ก	มีประโยชน์อย่�งไร	

๓.	ถ้�ต้องก�รให้ฉ�กที่ร�ชสีห์ติดบ่วงเชือก	เปลี่ยนเป็นคนละฉ�กกับฉ�กแรก		

				ส�ม�รถทำ�ได้หรือไม่	ถ้�ได้ใช้บล็อกคำ�สั่งใด

๔.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

	 โปรแกรม	Scratch	ส�ม�รถสร้�งชิ้นง�นนิท�นหรือเล่�เรื่องร�วต่�ง	ๆ	ได้

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๓

๕ ๕ ๕ ๕๕ ๑ ๑ ๕

ทำ�ให้มองเห็นลำ�ดับเหตุการณ์ก่อนหลัง และเวลาท่ีแต่ละตัวละคร

ใช้ได้ชัดเจน

change backdrop to ...  
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100 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๔

ใบงาน ๐๔ : เกมหาจุดต่าง

๑.	ให้นักเรียนศึกษ�	สตอรีบอร์ด	(Storyboard)	ของเกมห�จุดต่�ง

ลำาดับ ท่ี

๑

๒

ปรับภ�พตัวละคร	Button2	โดยเพ่ิม
ข้อคว�ม	“Play”	
รหัสลำาลองตัวละคร Button2 
๑.	เม่ือคลิกธงเขียว
				๑.๑	ภ�พฉ�กหลัง	boardwalk		
										ปร�กฏ
				๑.๒	แสดงตัวละคร	Button2
๒.	ถ้�	Button2	ถูกคลิก
				๒.๑	เปล่ียนฉ�กหลังเป็น	
										boardwalk2
				๒.๒	ซ่อน	Button2

รหัสลำาลองตัวละคร Basketball
๑.	ถ้�	ฉ�กหลัง	คือ	boardwalk
				ให้ซ่อนตัวละคร	Basketball
๒.	ถ้�	ฉ�กหลัง	คือ	boardwalk2
				ให้แสดงตัวละคร	Basketball	

ช่ือฉ�กหลัง	:	boardwalk

ช่ือฉ�กหลัง	:	boardwalk2

ภาพ รหัสลำาลอง

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   149 10/22/62 BE   5:13 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 150

101ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๔

๒.	เปิดโปรแกรม	Scratch	สร้�งโปรเจกต์	จัดเตรียมภ�พฉ�กหลัง	๓	ฉ�ก	ดังน้ี

				๒.๑	เลือกฉ�กหลัง	boardwalk

				๒.๒	คลิกขว�	ท่ีภ�พฉ�กหลัง	boardwalk	เลือก	duplicate	จะได้ฉ�กหลัง	

										boardwalk2

				๒.๓	แก้ไขภ�พฉ�กหลัง	boardwalk2	โดยคลิกปุ่ม	Add	

ลำาดับ ท่ี

๓ ๑.	ถ้�ตัวละคร	Basketball	ถูกคลิก
				๕.๑	เปล่ียน	costumes	เป็นภ�พ		
										เคร่ืองหม�ยถูก	
				๕.๒	รอ	๑	วิน�ที
				๕.๓	เปล่ียนฉ�กหลังเป็น	blue	
										sky	ท่ีมีข้อคว�มว่�	“WIN”
				๕.๔	ซ่อนตัวละคร	Basketballช่ือฉ�กหลัง	:	blue	sky

ภาพ รหัสลำาลอง
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 151

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

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๔

				๒.๔	เลือกภ�พ	atom	playground		

				๒.๕	ปรับขน�ดภ�พให้เล็กลง	โดยปรับจ�กมุมด้�นขว�ล่�ง	ดังรูปด้�นซ้�ย	

										แล้วย้�ยภ�พให้อยู่ในตำ�แหน่ง	ดังรูปด้�นขว�

				๒.๖	ทำ�ซำ�้ข้อ	๒.๓	ถึง	๒.๕	โดยให้ภ�พใหม่มีขน�ดเท่�กับภ�พเดิม	และว�งภ�พ

										ไว้ท�งด้�นขว�	ดังรูป
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 152

103ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๔

				๒.๗	เพ่ิมภ�พฉ�กหลังช่ือ	blue	sky	แล้ว	พิมพ์คำ�ว่�	WIN	เลือกสีและปรับขน�ด

										ต�มต้องก�ร

๓.	จัดเตรียม	ตัวละคร	ซ่ึงมี	๓	ตัวละคร	ดังน้ี

				๓.๑	สร้�งตัวละคร	Title	ซ่ึงเป็นช่ือเกม	โดยพิมพ์คำ�ว่�	Find	different	point

				๓.๒	เลือกตัวละคร	Basketball	แล้วเพ่ิม	costume	ช่ือ	button4-a		

				๓.๓	เลือกตัวละคร	Button2	แล้วพิมพ์คำ�ว่�	Play	

ตัวละครต�ม	ข้อ	๓.๑ ตัวละครต�ม	ข้อ	๓.๒ ตัวละครต�ม	ข้อ	๓.๓
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104 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๔.	เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร	Button2	(ปุ่ม	Play)	ดังน้ี

๕.	เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร	Basketball	ทดสอบโปรแกรม	และบันทึกสคริปต์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๔
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 154

105ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๔

๑.	นักเรียนส�ม�รถแสดงช่ือเกมโดยไม่ต้องสร้�งเป็นตัวละคร	Title	ได้หรือไม่	อย่�งไร

๒.	จ�กตัวอย่�งใบง�น	เป็นก�รเล่นเกมห�จุดต่�งในภ�พ	ห�กต้องก�รเพิ่มภ�พ	

				เพื่อให้เล่นเกมต่อไป	โดยภ�พใหม่นี้	ให้มีฉ�กหลังชื่อ	boardwalk3	(ดังภ�พขว�

				ในต�ร�ง)	จะต้องปรับสคริปต์ในข้อ	๒.๑	และ	๒.๒	อย่�งไร	เพื่อให้ลำ�ดับของ

				ฉ�กเป็นดังนี้	boardwalk	->	boardwalk2	->	boardwalk3	->	bluesky

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ฉ�กหลัง	boardwalk2

ตัวละคร	 ตัวละคร	

ฉ�กหลัง	boardwalk3

หาจุดต่างภาพท่ี ๑ หาจุดต่างภาพท่ี ๒

ได้ โดยการเขียนไปบนฉากหลัง  
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 155

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

หาจุดต่างภาพท่ี ๑ หาจุดต่างภาพท่ี ๒

๒.๑	ตอบ
Switch	backdrop	to

๒.๒	ตอบ
Switch	backdrop	to	

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๔

๓.	นักเรียนส�ม�รถสร้�งเกมห�จุดต่�งท่ีมีจุดต่�งม�กกว่�	๑	จุด	ได้หรือไม่	อย่�งไร

๔.		จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

	 			โปรแกรม	Scratch	ส�ม�รถสร้�งช้ินง�นท่ีเป็นเกมห�จุดต่�งของภ�พ	โดย

					ใช้เม�ส์คลิกท่ีคำ�ตอบในเกมได้

ได้ โดยต้ังให้ทุกตัวละครท่ีเป็นจุดต่างมีสคริปต์ท่ีเม่ือโดนคลิก จะตรวจสอบว่า 

ณ ขณะน้ันฉากหลังช่ืออะไร และให้เปล่ียนเป็นฉากลำ�ดับถัดไป

boardwalk3 blue sky 
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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 156

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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วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 157

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

ลง
ข้ึน
ขวา
ซ้าย
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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	สรุปได้ว่�	

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

				ก�รเคลื่อนที่ของตัวละคร	ด้วยก�รกดปุ่มบนแป้นพิมพ์	

๑. กำ�หนดฉากเป็น ๒ ฉาก ฉากท่ี ๑ มีแอปเป้ิลอยู่ ฉากท่ี ๒ ไม่มีแอปเป้ิล

๒. เร่ิมต้นท่ีฉากท่ี ๑ เม่ือเก็บแอปเป้ิลแล้ว จะเปล่ียนฉากเป็นฉากท่ี ๒

๓. เหตุการณ์ when backdrop switches to ฉากท่ี ๒ ให้ตรวจสอบว่า

   ชนะเกม และจบการทำ�งาน

change color effect by ... หรือ set color effect to …
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115ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๖

ใบงาน ๐๖ : เกม Who am I?

๑.	ให้นักเรียนศึกษ�	สตอรีบอร์ด	(Storyboard)	ของเกม	Who	am	I?

ลำาดับ ท่ี

๑

๒

๓

เลือกฉ�กและตัวละคร	

รหัสลำาลองตัวละคร Rocks
เม่ือคลิกธงเขียว
๑.	เป็นตัวละครท่ีอยู่ลำ�ดับหน้�สุดเสมอ

รหัสลำาลองตัวละคร Dove1
เม่ือคลิกธงเขียว
๑.	เปล่ียนฉ�กเป็น	woods	and	
				bench
๒.	ต้ังค่�ก�รหมุนแบบซ้�ยขว�
๓.	ต้ังทิศท�งบินข้ึนด้�นบน
๔.	กำ�หนดตำ�แหน่งเร่ิมต้นอยู่หลัง
				ก้อนหิน
๕.	แสดงตัวละคร

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

ลำาดับ ท่ี

๔

๖.	เล่นเสียง	นก
๗.	ถ�ม	Who	am	I?
๘.	ถ้�	คำ�ตอบคือ	“bird”
				๘.๑	เล่นเสียงนก
				๘.๒	บินข้ึนไปท�งด้�นบนของ
										ก้อนหิน
				๘.๓	พูดว่�	“Yes,	I	am	a	bird.”
๙.	ซ่อนตัวละคร

รหัสลำาลองตัวละคร Horse1
เม่ือคลิกธงเขียว
๑.	ต้ังค่�ก�รหมุนแบบซ้�ยขว�
๒.	ต้ังทิศท�งก�รเคล่ือนท่ี	๖๐	องศ�
๓.	กำ�หนดตำ�แหน่งเร่ิมต้นอยู่หลัง
				ก้อนหิน
๔.	แสดงตัวละคร
๕.	รอ	๑๐	วิน�ที
๖.	เล่นเสียง	ม้�
๗.	ถ�ม	Who	am	I?
๘.	ถ้�	คำ�ตอบคือ	“horse”
				๘.๑	เล่นเสียง	ม้�
				๘.๒	ให้ม้�ว่ิงทิศท�ง	๖๐	องศ�
										ออกม�จ�กด้�นหลังของ
										ก้อนหิน
				๘.๓	พูดว่�	“Yes,	I	am	a	horse.”
				๘.๔	ซ่อนตัวละคร

ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสลำาลอง

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๖
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117ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) 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

				ต�มภ�พในสตอรีบอร์ด

๓.	เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร	Dove1	ทดสอบโปรแกรม	

๔.	เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร	Rocks

๕.	เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร	Horse1	จ�กรหัสลำ�ลองท่ีกำ�หนดให้	แล้วทดสอบ

				โปรแกรม
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118 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๖

๑.	ห�กต้องก�รเพิ่มตัวละครสัตว์ชนิดอื่น	ให้ท�ยอีก	๑	ตัว	ได้หรือไม่	อย่�งไร

๒.	นักเรียนส�ม�รถเขียนโปรแกรม	Scratch	สร้�งเกมท�ยปัญห�ที่มีลักษณะ

				แบบอื่นๆ	ได้หรือไม่	เกมอะไร	เขียนรหัสลำ�ลองของเกมนั้น

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�	

	 				โปรแกรม	Scratch	ส�ม�รถสร้�งชิ้นง�นที่เป็นเกมท�ยปัญห�จ�กเสียงที่

				ได้ยิน	โดยพิมพ์คำ�ตอบท�งแป้นพิมพ์	แล้วตรวจสอบคว�มถูกต้องของคำ�ตอบ

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ได้ ให้ตัวละครท่ีเพ่ิมข้ึนมา หยุดรอ ๒๐ วินาที  

เกมใช่หรือไม่ ถามคำ�ถาม รอคำ�ตอบ แล้วตรวจสอบคำ�ตอบ ถ้าตอบถูก 

ให้แสดงข้อความว่า ถูกต้อง ถ้าตอบไม่ถูก ให้แสดงข้อความว่า ไม่ถูกต้อง
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119ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๔-๐๗

ใบงาน ๐๗ : แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงาน

ตอนที่ ๑	นำ�หัวข้อส่วนประกอบของชิ้นง�นด้�นขว�ของต�ร�ง	ม�เติมลงในหัวข้อ

ช้ินง�นท่ีอยู่ในช่องด้�นซ้�ยของต�ร�ง	ท่ีสัมพันธ์กัน	โดยช้ินง�นหน่ึงอ�จมีส่วนประกอบ

ของชิ้นง�นได้ม�กกว่�	๑	อย่�ง

๑.	โลกใต้ทะเล

๒.	ร�ชสีห์กับหนู	

๓.	เกมห�จุดต่�ง	

๔.	เกมเข�วงกต	

๕.	เกมท�ยปัญห�

ก.	ก�รตรวจสอบก�รคลิกตัวละคร
ข.	ก�รเปล่ียนฉ�กหลัง
ค.	ก�รเคล่ือนท่ีของตัวละคร
ง.	ก�รถ�มและรับคำ�ตอบท�ง
				แป้นพิมพ์
จ.	ตรวจสอบก�รสัมผัสสี
ฉ.	ก�รพูดและรอ
ช.	ก�รใช้แป้นพิมพ์ควบคุมก�ร
				เคล่ือนท่ีของตัวละคร

หัวข้อช้ินงาน ส่วนประกอบของช้ินงาน

ค  จ  ฉ  

ค  ฉ  

ก  ข  

ค  จ  ฉ  ช

ข  ค  ง  ฉ
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120 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๔-๐๗

ตอนที่ ๒ นำ�หัวข้อก�รประยุกต์สร้�งชิ้นง�นด้�นขว�ของต�ร�ง	ม�เติมลงในหัวข้อ

ชิ้นง�นที่อยู่ด้�นซ้�ยของต�ร�ง	ที่สัมพันธ์กัน

๑.	โลกใต้ทะเล	

๒.	ร�ชสีห์กับหนู	

๓.	เกมห�จุดต่�ง	

๔.	เกมเข�วงกต	

๕.	เกมท�ยปัญห�

ก.	เกมบวกเลข
ข.	เกมเดินเก็บผลไม้	
ค.	สวนสัตว์พ�เพลิน	
				(สัตว์เดินไปม�)
ง.	เกมห�เจ้�เหมียว	
				(คลิกแมวท่ีซ่อนอยู่)
จ.	นิท�นกระต่�ยกับเต่�
ฉ.	เจ้�เวห�	(สัตว์ปีกบินบนท้องฟ้�)
ช.	เกมผลไม้อะไรเอ่ย	
				(พิมพ์ช่ือผลไม้)
ซ.	เกมพ�กบน้อยกลับบ้�น

หัวข้อช้ินงาน ส่วนประกอบของช้ินงาน

ค  ฉ 

ง

จ

ข  ซ 

ก  ช
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ภาคผนวก
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ค าสั่ง ในกลุ่มบล็อก Motion
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ค าสั่งในกลุ่มบล็อก Looks

ค าสั่งในกลุ่มบล็อก Sound
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ค าสั่งในกลุ่มบล็อก Pen
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ค าสั่งในกลุ่มบล็อก Event
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ค าสั่งในกลุ่มบล็อก Control
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ค าสั่งในกลุ่มบล็อก Sensing
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Operators
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เฉลยแบบทดสอบ
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133ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๑.	ข้อคว�มใดกล่�วผิดเกี่ยวกับตัวละครที่มีสคริปต์ดังต่อไปนี้	

๒.	จ�กสคริปต์ที่กำ�หนด				 											 เมื่อกดธงเขียวแล้ว	จะได้ผลลัพธ์เช่นใด

ทุกครั้งที่กดธงเขียว	จะไม่เห็นตัวละครจนกว่�จะใส่คำ�ตอบ

ลักษณะของคำ�ตอบที่ผู้ใช้ใส่ไป	ไม่มีผลต่อก�รทำ�ง�นของสคริปต์

ถ้�เอ�บล็อกคำ�สั่ง	say	“Hello!”	ออก	จะยังได้เห็นตัวละครนี้

เพียงชั่ววูบหลังจ�กตอบคำ�ถ�ม

ระยะเวล�ที่เร�จะได้เห็นตัวละคร	ขึ้นอยู่กับระยะเวล�ที่กำ�หนด

ให้ตัวละครพูด	“Hello!”			

ก.

ข.

ค.

ง.

ก. ข. ค. ง.
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134 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๓.	ห�กต้องก�รให้ตัวละคร	Abby	เดินท�งไปต�มหุบเข�ล�ยเส้นดังรูป	และ

				มีสคริปต์เริ่มต้นด�มที่กำ�หนดจะต้องเพิ่มสคริปต์ใดให้กับตัวละคร	Abby		

๔.	ห�กต้องก�รเพิ่มสคริปต์เงื่อนไขให้ตัวละคร	Ball-Soccer	สีเขียวพูดว่�	

				“Hello!”	เมื่อสัมผัสกับตัวละคร	Baseball	ดังรูป	เงื่อนไขใดที่ใช้ในสคริปต์

				ของตัวละคร	Ball-Soccer	แล้ว	จะไม่มีท�งพูดว่�	“Hello!”	เมื่อตัวละคร

				ทั้งสองสัมผัสกัน

รูปหุบเขาลายเส้น  สคริปต์เริ่มต้น

ก.

ข.

ค.

ง.

ก. ข. ค. ง.

Baseball

Ball-Soccer                  
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135ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๕.	สคริปต์ท่ีกำ�หนดน้ีให้ผู้ใช้บอกเลขม�หน่ึงตัว	และสร้�งรูปล�ยเส้นท่ีสัมพันธ์กับ

				เลขท่ีตอบ	ถ้�ผู้ใช้ให้คำ�ตอบเป็นเลข	4	จะได้ผลลัพธ์เช่นใด

ก.

ค.

ข.

ง.

(0,	0)

(0,	0)

(0,	0)

(0,	0)

(100,	0)

(100,	0)

(100,	0)

(100,	0)

(75,	-10)

(75,	-10)

(75,	-10)

(75,	-10)
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136 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ก. ข.

ค. ง.

๖.	กำ�หนดให้ตำ�แหน่งเร่ิมต้นของตัวละครแมวอยู่ท่ี	

				(x	=	-100;	y	=	20)	และของจุดสีดำ�อยู่ท่ี	(x	=	80;	

				y	=	-50)	โดยตัวละครแมวจะเร่ิมต้นหันไปทิศ	90	

				และ	มีคำ�ส่ังทำ�ซ้ำ�ไม่รู้จบเพ่ือควบคุมให้ตัวละคร

				เปล่ียนทิศท�งหรือเคล่ือนท่ีต�มปุ่มท่ีถูกกด	

				สคริปต์ของตัวละครแมวในข้อใด	ท่ีเม่ือกดปุ่มแล้ว

				ส�ม�รถไปสัมผัสกับจุดสีดำ�ได้
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137ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๗.	ห�กต้องก�รสร้�งเกมให้ผู้ใช้ควบคุมก�รเคลื่อนที่ของตัวละครเจ้�หญิงและ

				ส�ม�รถสั่งให้ปล่อยส�ยฟ้�สีนำ้�เงินจ�กมือของเจ้�หญิงไปใส่ตัวละครมังกร	

				ตัวละครมังกรเคลื่อนที่ไปม�ในแนวตั้งเท่�นั้น	และทุกครั้งที่ถูกส�ยฟ้�ตัวละคร

				มังกรจะถอยหลังไป	๕	ก้�ว	เมื่อตัวละครมังกรชนขอบซ้�ยสีแดง	ผู้เล่นเป็น

				ฝ่�ยชนะ	แต่ผู้เล่นจะแพ้ทันทีถ้�ตัวละครเจ้�หญิงสภ�วะท่ีไม่มีก�รปล่อยส�ยฟ้�

				สัมผัสพลังไฟหรือตัวละครมังกรโดยตรง	ฉ�กหลัง	backdrop1	มีขอบสีแดง	

				backdrop2	มีคำ�ว่�	“GAME	OVER”	แต่	backdrop3	มีคำ�ว่�	“YOU	WIN	!!!”	

				ตัวละครท้ังสองไม่มีก�รหมุน	

princess-a										dragon1-a

princess-b1							dragon1-b1

princess-b2										dragon1-b3

จ�ก	๔	ช่วงคำ�สั่งที่ระบุไว้ด้วยกรอบรอยประและหม�ยเลขในสคริปต์ของ

ตัวละครเจ้�หญิง	(ซ้�ย)	หรือมังกร	(ขว�)	ด้�นล่�ง	ให้นักเรียนเลือก	๑	ช่วง

คำ�สั่งที่ไม่มีข้อผิดพล�ดให้ต้องแก้ไข
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138 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

          สคริปต์เจ้ำหญิง            สคริปต์มังกร 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก. ช่วงค าสั่งที่ ๑         ข. ชว่งค าสั่งที่ ๒        ค. ชว่งค าสั่งที่ ๓        ง. ชว่งค าสั่งที่ ๔ 
 
 
  

๑ 

๒ 

๓ 

๔ 

ก.	ช่วงคำ�สั่งที่	๑											 ข.	ช่วงคำ�สั่งที่	๒								

ค.	ช่วงคำ�สั่งที่	๓										 ง.	ช่วงคำ�สั่งที่	๔
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139ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ก.	แมว	ค้�งค�ว	หมี	 	 ข.	หมี	แมว	ค้�งค�ว

ค.	ค้�งค�ว	แมว	หมี		 	 ง.	แมว	หมี	ค้�งค�ว

๘.	ตัวละครแมว,	ค้�งค�ว	และหมี	กำ�ลังจะถ่�ยรูปหมู่	แต่แมวและค้�งค�วพย�ย�ม

				แย่งกันว่�ใครจะได้อยู่หน้�สุด	โดยแต่ละตัวละครมีสคริปต์ดังต่อไปน้ี	เม่ือคลิก

				ธงเขียวแล้ว	ลำ�ดับตัวละครจ�กข้�งหน้�สุดไปหลังสุดจะเป็นอย่�งไร	

    สคริปต์ตัวละครแมว      สคริปต์ตัวละครค้างคาว   สคริปต์ตัวละครหมี 

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   184 10/22/62 BE   5:14 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 185

บรรณานุกรม

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีกระทรวงศึกษาธิการ. 
         (2561). คู่มือการใช้หลักสูตรเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) 
         กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)  
         ระดับประถมศึกษา และมัธยมศึกษา. สืบค้นเมื่อวันที ่12 มีนาคม 
         2562, จาก https://www.scimath.org/ebook-technology/
         item/8376-2560-2551

สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีกระทรวงศึกษาธิการ. 
         (2561). ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้
         วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตร
         แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑. กรุงเทพมหานคร: 
         โรงพิมพ์ชุมชนสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จำ�กัด.

สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีกระทรวงศึกษาธิการ. 
         (2562). หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
         (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ ตามมาตรฐานการเรียนรู้
         และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 
         พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลาง การศึกษาขั้นพื้นฐาน 
         พุทธศักราช ๒๕๕๑. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ สกสค. ลาดพร้าว.

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีกระทรวงศึกษาธิการ. 
         (2562). แบบฝึกทักษะรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
         (วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ ตามมาตรฐานการเรียนรู้
         และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
         ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลาง การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
         ๒๕๕๑. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ สกสค. ลาดพร้าว.

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   185 10/22/62 BE   5:14 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 186

�������� ������������� ��������� �5 ����2.indd   186 10/22/62 BE   5:14 PM



วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕วิทยาการคำ�นวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 187

คณะผู้จัดทำ�

ที่ปรึกษามูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์
พลเอกดาว์พงษ์ รัตนสุวรรณ	 	 ประธานกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษา
	 	 	 	 	 	 ทางไกลผ่านดาวเทียมในพระบรมราชูปถัมภ์
รองศาสตราจารย์นราพร จันทร์โอชา	 รองประธานกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษา
	 	 	 	 	 	 ทางไกลผ่านดาวเทียมในพระบรมราชูปถัมภ์

ที่ปรึกษาสำ�นักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ
นายสมเกียรติ ชอบผล	 	 	 ที่ปรึกษาสำ�นักงานโครงการ
	 	 	 	 	 	 สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ
นายสุชาติ วงศ์สุวรรณ	 	 	 ข้าราชการบำ�นาญ อดีตผู้ตรวจราชการ
	 	 	 	 	 	 กระทรวงศึกษาธิการ

ที่ปรึกษาสำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
นายบุญรักษ์	ยอดเพชร	 	 	 เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
นายสนิท แย้มเกษร		 	 	 รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
นายอัมพร พินะสา	 	 	 	 รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
นายพีระ รัตนวิจิตร		 	 	 รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน

ที่ปรึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ศาสตราจารย์ ดร.ชูกิจ ลิมปิจำ�นงค	์ ผู้อำ�นวยการสถาบันส่งเสริมการสอน	
	 	 	 	 	 	 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ดร.กุศลิน มุสิกุล    		 	 	 ผู้ช่วยผู้อำ�นวยการสถาบันส่งเสริมการสอน
	 	 	 	 	 	 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	

ผู้รับผิดชอบโครงการ
นางนิรมล ตู้จินดา               	 	 ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาหลักสูตรและการเรียนรู้
นางสาวกานจุลี ปัญญาอินทร์	 	 นักวิชาการศึกษาชำ�นาญการพิเศษ
นายอนุสรณ์ ฟูเจริญ	 	 	 ผู้ช่วยเลขาธิการมูลนิธิการศึกษาทางไกล
	 	 	 	 	 	 ผ่านดาวเทียมในพระบรมราชูปถัมภ์ 
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คณะทำ�งานกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)
ดร.สุนันทา พุฒพันธ์	 	 	 ครูชำ�นาญการ โรงเรียนบ้านน้ำ�อ้อม จังหวัดยโสธร
ดร.พัชรพล ธรรมแสง	 	 	 ครูชำ�นาญการ โรงเรียนบุญเหลือวิทยานุสรณ ์
	 	 	 	 	 	 จังหวัดนครราชสีมา
นายอรรณนพ  แตงอ่อน  		 	 ครูชำ�นาญการ โรงเรียนไตรประชาสามัคคี 
	 	 	 	 	 	 จังหวัดนครสวรรค์

นางสาวพรพิมล ตั้งชัยสิน	 	 	 ผู้ชำ�นาญ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
	 	 	 	 	 	 และเทคโนโลยี

คณะบรรณาธิการกิจ
นางสาวนารี	 วงศ์สิโรจน์กุล	 	 ผู้เชี่ยวชาญพิเศษอาวุโสสถาบันส่งเสริมการสอน
	 	 	 	 	 	 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ดร.รวิวรรณ เทนอิสสระ	 	 	 ผู้เชี่ยวชาญพิเศษสถาบันส่งเสริมการสอน
	 	 	 	 	 	 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
นายพูนศักดิ์	สักกทัตติยกุล	 	 ผู้ชำ�นาญสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
	 	 	 	 	 	 และเทคโนโลยี
นางสาวพรพิมล ตั้งชัยสิน	 	 	 ผู้ชำ�นาญสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
	 	 	 	 	 	 และเทคโนโลยี

ดร.ชนต ิจันทรโชติชัชวาล		 	 นักวิชาการ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
	 	 	 	 	 	 และเทคโนโลยี
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