
รหัสวิชา ว15101 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

ครูผู้สอน ครูสุนทรี ศรีสะอาด

เทคโนโลยี
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

เรื่อง พาแมวเหมียวไปกินปลาเรื่อง พาแมวเหมียวไปกินปลา



พาแมวเหมียวไปกินปลาพาแมวเหมียวไปกินปลา



จุดประสงค์การเรียนรู้
อธิบายการท างานของค าสั่งที่ใช้ในการเคลื่อนที่ การก าหนดทิศทาง

ของตัวละคร การท างานของค าสั่งในกลุ่มบล็อก Pen และ Events และ
เปรียบเทียบความแตกต่างของค าสั่งที่ใช้ในการเคลื่อนที่ของตัวละคร 
เขียนโปรแกรมแบบล าดับให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต าแหน่งโดยระบุพิกัด 
ที่ต้องการ วาดเส้นและสั่งให้ตัวละครท างานเมื่อมีการก าหนดเหตุการณ์
จากแป้นพิมพ์



ให้นักเรียนเปิด link เกมที่ครูเตรียมไว้ให้ เพื่อทดลองเล่นเกม
จากโปรแกรม Scratch จากนั้น ให้นักเรียนสังเกตการท างาน
ของเกม ตัวละครในเกม และตอบค าถามต่อไปนี้

https://scratch.mit.edu/projects/907856686
https://scratch.mit.edu/projects/21815921

ลองเล่นดู

https://scratch.mit.edu/projects/907856686
https://scratch.mit.edu/projects/21815921


1. เมื่อกดแป้นพิมพ์ลูกศรขึ้น ลง ซ้าย ขวา Pack Man มีการท างานอย่างไร
มีการเคลื่อนที่ตามทิศทางของลูกศรที่กด

2. การเกิดเหตุการณ์ที่ตัวละครเคลื่อนที่โดยกดแป้นพิมพ์เป็นการใช้ค าสั่ง        
ในกลุ่มบล็อกใด

เป็นการใช้ค าสั่งในกลุ่มบล็อก Events

ลองเล่นดู



ค าสั่งที่ใช้ในการเคลื่อนที่ของตัวละคร
• ค าสั่ง move การเคลื่อนที่ตามจ านวนที่ก าหนด เช่น move 10 step คือ   

เคลื่อนที่ 10 ต าแหน่ง
• ค าสั่ง go to การเคลื่อนที่ไปยังต าแหน่ง (x, y) ที่ก าหนด เช่น go to x:43, y:92 

คือ การเคลื่อนที่ไปยังต าแหน่งที่ x = 43, y = 92
• ค าสั่ง glide การเคลื่อนไปที่ต าแหน่ง (x, y)บนเวทีในเวลาที่ก าหนด ตัวเลข    

มาก=ช้ามาก เช่น glide 1 sec to x:0, y:0 ไปต าแหน่งกลางเวที ในเวลา 1 วินาที



พาแมวเหมียว
ไปกินปลา

ใบงานที่ 1ใบงานที่ 1



ครูให้นักเรียนจับคู่กัน ศึกษาและ
ท าใบงานที่ 1 พาแมวเหมียวไปกินปลา 
โ ดยมี ค รู เ ป็ นผู้ ค อย ให้ ค า แนะน า     
หากนักเรียนพบปัญหา และหาค าตอบ
ในใบงาน ข้อที่ 2

นักเรียนจับคู่กัน ศึกษาและร่วมกัน
ท าใบงานที่ 1 พาแมวเหมียวไปกินปลา 
และหาค าตอบในใบงาน ข้อที่ 2

บทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียน







นักเรียนน าเสนอค าตอบ ใบงานที่ 1



แนวค าตอบ ใบงานที่ 1



แนวค าตอบ ใบงานที่ 1



ลากเส้นเดินทาง

ใบงานที่ 2ใบงานที่ 2



บทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียน

ครูให้นักเรียนท าใบงานที่ 2 ลากเส้น
เดินทาง โดยครูแนะน าการเปลี่ยนสี  
ของตัวละครโดยใช้ paint editor และ  
บล็อกค าสั่ง when…key pressed และ               
หาค าตอบในใบงาน  ข้อที่ 4

นักเรียน ศึกษาและท าใบงานที่  2
ลาก เ ส้ น เ ดิ นท า ง  แล ะห าค า ต อบ        
ในใบงาน ข้อที่ 4



ลากเส้นเดินทาง

ใบงานที่ 2ใบงานที่ 2









บทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียน

ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย
สรุปความรู้ที่ ได้จากการท าใบงาน  
และสามารถน าความรู้นี้ไปประยุกต์
สร้างชิ้นงานอื่นได้หรือไม่ อย่างไร

นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้
จากการท าใบงาน และสามารถน า
ความรู้นี้ไปประยุกต์สร้างชิ้นงานอื่นได้
หรือไม่ อย่างไร



สรุปบทเรียนสรุปบทเรียน



บทเรียนครั้งถัดไปบทเรียนครั้งถัดไป

เรื่อง สีสันของเสียง



สิ่งที่ต้องเตรียมสิ่งที่ต้องเตรียม
1. โปรแกรม Scratch 3
2. ใบงานที่ 3 สีสันของเสียง
3. โปรแกรม คลิกเปลี่ยนโลก

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th





นักเรียนน าเสนอค าตอบ ใบงานที่ 2



แนวค าตอบ ใบงานที่ 2

หันหน้าไปทางด้านซ้าย
เปลี่ยนเป็น costume 
ถัดไปเคลื่อนที่ไปทาง     
ทิศที่หันหน้า 10 ก้าว 

หันหน้าไปทางด้านบน
เปลี่ยนเป็น costume 
ถัดไปเคลื่อนที่ไปทาง         
ทิศท่ีหันหน้า 10 ก้าว 
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