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กิจกรรมที่ 1 เริ่มต้นกับ Scratch  

   จุดประสงค์ 
1. บอกส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม Scratch   

2. เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

 

   วัสด-ุอุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. อภิปรายเกี่ยวกับเกมที่นักเรียนรู้จัก 

2. อภิปรายข้อตกลงในการเรียนเขียนโปรแกรม 

3. อภิปรายเกี่ยวกับส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม 

4. ท าใบงาน 1 สวัสดี Scratch น าเสนอผลการท าใบงานและตอบค าถาม 

5. อภิปรายสรุปความรู ้
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ใบงาน 1  สวัสดี Scratch 

    

 

 
เปิดโปรแกรม Scratch Desktop โดยดับเบิลคลิกที่ ไอคอน            และท าดงัต่อไปนี้ 

1. ศึกษาส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม Scratch ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1) เวที เป็นพื้นที่ส าหรับแสดงผลการท างาน 

2) ตัวละคร เป็นภาพคน สัตว์ หรือส่ิงของ ที่จะท างานตามค าสั่งที่ก าหนด  

3) กลุ่มบล็อก เป็นกลุ่มของบล็อกค าสั่งที่จัดแบ่งตามลักษณะการท างาน 

4) บล็อกค าสั่ง เป็นค าสั่งส าหรับตัวละครและเวที 

5) พื้นที่เขียนสคริปต์ เป็นบริเวณที่วางสคริปต์หรือโปรแกรม 

6) สคริปต์ หรือโปรแกรม เป็นชุดของบล็อกค าสั่งที่น ามาวางเรียงต่อกันเพ่ือสั่งให้ตัวละคร

หรอืเวทีท างานตามที่ก าหนด 

7) ปุ่มธงเขียว เป็นค าส่ังส าหรับแสดงผลการท างานของสคริปต์ที่เขียนขึ้น 

8) ปุ่มหยุด เป็นค าส่ังส าหรับหยุดการท างาน 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................. พ.ศ. ...................................... 
 
 

4 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 
 

2. โยงเส้นจับคู่ระหว่างการท างาน กับส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม Scratch ที่สัมพันธ์กัน 
 

การท างาน         ส่วนประกอบของหนา้ต่างโปรแกรม Scratch 

 

(1) ใช้เมื่อต้องการให้โปรแกรมเริ่มต้นท างาน          เวที 
(2) ค าส่ังที่สั่งให้ตัวละครท างาน         ตัวละคร  
(3) ชุดค าส่ังที่เรียงต่อกันเพ่ือสั่งให้ตัวละครท างาน         กลุ่มบล็อก 
(4) พื้นที่แสดงผลลัพธ์การท างานของโปรแกรม         บล็อกค าส่ัง 
(5) คน สัตว์ ส่ิงของ ที่ใช้แสดงการท างานตามค าสั่ง          สคริปต์ 
(6) บล็อกค าสั่งที่จัดหมวดหมู่ไว้แยกสีตามการท างาน        ธงเขียว (green flag) 

                                

3. ท าเครื่องหมาย ✓  ลงใน  เพ่ือตอบค าถามต่อไปนี้ (สามารถตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 
3.1  โปรแกรม Scratch ใช้สร้างชิ้นงานอะไรได้บ้าง 
 เกม   นิทาน   ภาพเคลื่อนไหว 

3.2  ชิ้นงานที่สร้างด้วยโปรแกรม Scratch เรียกว่าอะไร 
 โปรเจ็กต์  project  ตัวละคร 

3.3  ชุดค าสั่งข้อใดที่เมื่อคลิกธงเขียวแล้วตัวละครแมวจะแสดงเสียงทันที 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 กิจกรรมที่ 2 ทักทายใน Scratch 
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กิจกรรมที่ 2 ทักทายใน Scratch 

 

   จุดประสงค์ 
1. บอกหน้าที่ของค าสั่ง play sound ค าส่ัง say การเปลี่ยนฉากเวทีและการบันทึกโปรเจ็กต์    

2. จัดล าดับการท างานและเขียนโปรแกรมแสดงเสียง ข้อความ  

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

วิธีท ากิจกรรม 
1. ทบทวนความรู้เกี่ยวกับหน้าต่างของโปรแกรม Scratch 

2. ร่วมแสดงบทบาทสมมุติและอภิปรายเกี่ยวกับการก าหนดรหัสล าลองเพ่ือเขียนโปรแกรม 

3. ฝึกปฏิบัติในการเขียนโปรแกรม Scratch ตามใบงาน 2 ทักทายใน Scratch และอภิปราย    

ร่วมกัน 

4. บันทึกโปรเจ็กต์และตอบค าถามในใบงานข้อที่ 3-4 

5. ท าใบงานข้อที่ 5 อภิปรายและน าเสนอผลการท างาน 

6. อภิปรายสรุปความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมและการแก้ปัญหาเมื่อผลลัพธ์ไม่เป็น 

ตามต้องการ 
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ใบงาน 2  ทักทายใน Scratch 

    

 
 
ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมและตอบค าถามต่อไปนี ้

1. เปลี่ยนภาพฉากหลังของเวที โดยคลิกทีไ่อคอนเพิ่มฉากหลังที่มุมล่างขวาของโปรแกรม  
ดังรูปหมายเลข ๑ จะปรากฏหน้าต่างภาพ ให้เลือกภาพฉากหลังของเวทีที่ต้องการ  
ดังรูปหมายเลข ๒  

 
 
 
 
 
 
  
   
 

  

2. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละครแมว เพ่ือให้ตัวละครส่งเสียงร้องและพูดว่า “Hello!”  
โดยท าตามล าดับหมายเลข ๑-๗ ดังรูป 
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3. รันโปรแกรมโดยคลิกที่ปุ่ม       เพ่ือสั่งให้ตัวละครท างานตามสคริปต์ที่เขียนไว้ 
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   ผ 

 

4. บันทึกไฟล์ โดยท าตามล าดับหมายเลข ๑-๕ ดังรูป 
 
 
 
 
 
 

 
 

5. ตรวจสอบต าแหน่งของไฟล์ที่บันทึกเรียบร้อยแล้ว ไฟล์ที่บันทึกมีนามสกุล คือ 
………………………………………………………………………………………………………………….…. 
………………………………………………………………………………………………………………….…. 
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   ผ 

 

6. เขียนโปรแกรมเพิ่มเติมดังต่อไปนี้ 
6.1 เปลี่ยนภาพฉากหลังของเวที เพิ่มตัวละครอีก 1 ตัว และให้ตัวละครทักทายกัน  

ดังตัวอย่างในภาพ 

 

6.2 เขียนตัวเลขลงในช่องว่างเพื่อเรียงล าดับขั้นตอนสิ่งที่ต้องปฏิบัติในการเขียนโปรแกรม
ตามข้อ 6.1 

……….. แก้ไขข้อความในบล็อก ของตัวละครใหม่ เป็นค าว่า สวัสดี                    

…….…. น าค าสั่ง   และค าส่ัง  มาวางต่อกัน 
ให้ตัวละครที่เพิ่มใหม่ 

…….…. เปลี่ยนภาพฉากหลัง 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
กิจกรรมที่ 3 สลับฉากเวที 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 3 สลับฉากเวท ี

 

   จุดประสงค์ 
1. บอกหน้าที่ของค าสั่ง Wait ค าส่ัง Forever และเปรียบเทียบการท างานของโปรแกรมได้ 

2. เขียนโปรแกรมสลับฉากหลังของเวทีและระบุผลลัพธ์ได้ 

 

   วัสด-ุอุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. ทบทวนเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม Scratch 

2. สังเกตผลลัพธ์ของโปรเจ็กต์และอภิปรายร่วมกัน 

3. ฝึกปฏิบัติในการเพ่ิมฉากเวทีตามใบงาน 3 สลับฉากเวที ข้อ 1-4 และอภิปรายร่วมกัน 

4. จับคู่ท าใบงานข้อ 5-9 น าเสนอผลลัพธ์และอภิปรายการท างาน 

5. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

 

 

 

 
 

 

 

 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................พ.ศ. ....................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 

ใบงาน 3  สลับฉากเวท ี

 

 

 

   

ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมและตอบค าถามต่อไปนี ้
1. เพ่ิมฉากเวที ชื่อ Underwater 1 และ Underwater 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. คลิกที่ Stage จะปรากฏหน้าต่างของเวที ดังรูป 

 

  

คลิกที่ Stage 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 

3. คลิกที่แถบ Backdrops จะปรากฏหน้าต่างดังนี้ 

 
 

4. คลิกที่ Backdrop1 แล้วกดที่รูปถังขยะบริเวณมุมบนขวา เพ่ือลบฉากหลังนี้ ดังรูป 

 
 

สังเกตว่าขณะเหลือฉากหลัง จ านวน …….............................................………. ฉาก 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 

5. หากเขียนโปรแกรมให้กับ Stage ตามโปรแกรมที่ 1 และโปรแกรมที่ 2 จะมีการท างาน

แตกต่างกันอย่างไร ให้น าตัวเลขหน้าข้อความการท างานมาเติมลงหน้าโปรแกรม 

ที่สอดคล้องกัน 

1. เวทีจะถูกเปลี่ยนเมื่อคลิกธงเขียว 

2. เวทีจะเปลี่ยนเม่ือคลิกบริเวณเวที 

   โปรแกรมที่ 1        โปรแกรมที่ 2 
                          
      

  

 

 

   

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

 

6. พิจารณาสคริปต์ที่ใช้บล็อกค าสั่ง switch backdrop to …….............  ซึ่งอยู่ในกลุ่ม 

บล็อก Looks  

บล็อกค าสั่ง wait และ forever ซึ่งอยูในกลุ่มบล็อก Control แล้วน าตัวเลขหน้าผลลัพธ์

ด้านล่างไปใส่ไว้ในช่องว่างหลังผลลัพธ์ในแต่ละข้อ 

ผลลัพธ์ 

1. ปรากฏภาพฉาก Underwater 1 จากนั้นปรากฏฉาก Underwater 2 และท างานวน

 ไปเร่ือย ๆ  

2. ปรากฏภาพฉาก Underwater 1 แล้วจึงปรากฏฉาก Underwater 2  

3. ปรากฏผลเฉพาะฉาก Underwater 2 

4. ปรากฏภาพฉาก Underwater 1 แล้วปรากฏภาพฉากกระพริบซ ้า ๆ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

สคริปต์ 
6.1 

  ผลลัพธ์ ...................................... 
 
 

   
6.2 

    
 
 

                                                ผลลัพธ์ ...................................... 

6.3 

    ผลลัพธ์ ...................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 

 

7. โปรแกรมใดต่อไปนี้จะให้ผลลัพธ์การท างานตรงกับโปรแกรมในข้อ 6.4 ท าเครื่องหมาย ✓ 

ลงในช่องว่าง 

โปรแกรมที่ 1 

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

โปรแกรมที่ 2 

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

 

8. บล็อกค าสั่ง wait ใช้ส าหรับ…………………………………………………………………………. 

9. บล็อกค าสั่ง forever ใช้ส าหรับ………..…………………………………………………………… 

 

สคริปต์ 

6.4 

   ผลลัพธ์ ...................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมที่ 4 สคริปต์แมวเดิน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 4 สคริปต์แมวเดิน 

 

   จุดประสงค์ 
1. บอกหน้าที่ของค าสั่ง move ค าส่ัง next costume ค าส่ังสะท้อนกลับเมื่อชนขอบเวที 

และค าส่ังที่ก าหนดให้ตัวละครไม่เดินกลับหัว 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อสั่งให้ตัวละครเปลี่ยนท่าทางและเคลื่อนที่ 

3. ค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเพื่อช่วยในการแก้ปัญหา 

 

   วัสด-ุอุปกรณ์ 

1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. แสดงบทบาทสมมุติเกี่ยวกับการเคล่ือนที่และอภิปรายร่วมกัน 

2. ทบทวนความรู้เกี่ยวกับการค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต 

3. ฝึกปฏิบัติในการใช้ค าสั่งเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ในโปรแกรม Scratch ท าใบงาน 4 สคริปต์

แมวเดิน ข้อ 1-2 และอภิปรายร่วมกัน 

4. จับคู่ท าใบงานข้อ 3-5 น าเสนอผลลัพธ์และอภิปรายการท างานทีละข้อ 

5. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

 

 

 

 

 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 4  สคริปตแ์มวเดิน 
 

    

 
 

1. เขียนสคริปต์ให้แมวเดิน โดยใช้บล็อกค าส่ังในตารางช่องด้านซ้าย จากนั้นท าเครื่องหมาย 
✓ หน้าข้อความที่ตรงกับผลที่ได้   

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 

1.1 

 

 

 .............. แมวเดิน 

 .............. แมวเปลี่ยนท่าทาง 

1.2 

 

 

 .............. แมวขยับไปข้างหน้าและเปล่ียนท่าทาง 

 .............. แมวหมอบลง 

 

 

2. ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครแมวเดินติดต่อกันหลาย ๆ ก้าว และให้เปลี่ยนท่าทาง
ทุกครั้งที่ก้าวเดิน จะต้องท าอย่างไร 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 

3. ค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเพื่อเขียนโปรแกรมให้ตัวละครแมวเดินหันหลังกลับ 

เมื่อชนขอบเวที และไม่เดินกลับหัว 

3.1 ค าส่ังให้ตัวละครเดินหันหลังกลับเมื่อชนขอบเวที คือ 

………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………… 

3.2 ค าส่ังที่ก าหนดไม่ให้ตัวละครเดินกลับหัว คือ 

………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

4. ถ้าใส่เคร่ืองหมายลบหน้าตัวเลขจะเกิดอะไรขึ้น 

………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

5. ให้ตกแต่งโปรเจ็กต์โดยการเพิ่มเสียง ค าพูด ตามความสนใจ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
  
 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
กิจกรรมที่ 5 จังหวะหัวใจ 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................พ.ศ. ....................................... 
 
 

23 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 5 จังหวะหัวใจ 
 

   จุดประสงค์ 
1. อภิปรายเกี่ยวกับการใช้ค าสั่ง set size to และค าส่ังเกี่ยวกับ costume 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อปรับขนาดของตัวละครและ costume 

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. ทบทวนความรู้เกี่ยวกับค าสั่ง costume 

2. จับคู่และแบ่งหน้าที่กันท างานตามใบงาน 5 จังหวะหัวใจ และอภิปรายผล 

3. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

4. อภิปรายเกี่ยวกับการท างานกลุ่ม ปัญหาหรืออุปสรรค และแนวทางแก้ปัญหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 5  จังหวะหัวใจ 
 

    

 

 

1. ลบตัวละครแมวออก แล้วเพิ่มตัวละคร Heart 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. ใช้บล็อกค าสั่ง set size to ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Looks เพ่ือก าหนดขนาดของตัวละคร 
 โดยเขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Heart ดังตารางด้านซ้าย จากนั้นท าเครื่องหมาย ✓ 
 หน้าข้อความที่ตรงกับผลที่ได ้
   

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 .............. หัวใจมีขนาดใหญ่และเล็กสลับกัน 

 .............. หัวใจ 2 ดวง กระพริบพร้อม ๆ กัน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

3. ศึกษาวิธีการที่จะท าให้ได้ผลลัพธ์เช่นเดียวกับข้อ 2  และปฏิบัติตาม ดังนี้ 
1) คลิกที่แถบ Costumes (ชุดตัวละคร) แล้วลบ Costume อื่นออกให้เหลือเฉพาะหัวใจ 

สีแดง ที่มีชื่อว่า heart red คลิกขวาที่รูปจะปรากฏหน้าต่างเมนู ให้เลือก duplicate  
จะได้ชุดตัวละครที่เหมือนกัน 2 ชุด 

  

 
 

2) ให้แก้ไขชุดตัวละครใหม่ที่ชื่อ heart red2 โดยย่อขนาดลงประมาณ 50% และย้ายมาไว้ที่
ต าแหน่งกึ่งกลาง ดังรูป 

 

 
 
 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................. พ.ศ. ...................................... 
 
 

26 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 

3) เขียนสคริปต์ดังตัวอย่างด้านล่าง ให้กับตัวละคร Heart กดปุ่ม        

 เพ่ือตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ 

 

 
 

4. ผลลัพธ์ที่ได้จากโปรแกรมในข้อ 2 และ ข้อ 3 เหมือนกันหรือไม่ อย่างไร 

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

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

 

5. ตกแต่ง costume ตัวละครหัวใจ หรือเปลี่ยนเป็นตัวละครอื่น เปลี่ยนฉากเวที เพิ่มบทสนทนา 

หรือเสียง แล้วเขียนโปรแกรมเพื่อให้ผลลัพธ์ดูสนุกและน่าสนใจมากขึ้น 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 กิจกรรมที่ 6 พิกัด 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 6 พิกัด 

 

   จุดประสงค์ 
1. ระบุพิกัดในโปรแกรม Scratch  

2. อธิบายการท างานของค าสั่ง go to และ glide 

3. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือระบุต าแหน่งการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยค าสั่ง 

go to และ glide 

4. มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. แสดงบทบาทสมมุติและตอบค าถามเกี่ยวกับการอ้างอิงต าแหน่ง 

2. ศึกษา ฝึกปฏิบัติ และเล่นเกมเกี่ยวกับการระบุพิกัด  

3. ท าใบงาน 6 พิกัด ข้อที่ 1 เป็นงานเดี่ยว และอภิปรายค าตอบ 

4. จับคู่ท าใบงาน 6 ข้อที่ 2-5 และอภิปรายค าตอบ 

5. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

6. อภิปรายเกี่ยวกับการสร้างความมุ่งมั่นและอดทนในการแก้ปัญหาให้ส าเร็จ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 6  พิกัด (x,y) 

    

 
 

1. ให้ระบุพิกัด (x, y) ตามรูปต่อไปนี้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.1  x = ……… , y = ………...   1.2  x = ………. , y = ………... 
 
1.3  x = ………. , y = ………...   1.4  x = ……… , y = ………... 
1.5  x = ………. , y = ………...      1.6  x = ………. , y = ………... 

 

2. จุดยอดมุมทั้ง 3 ของสามเหลี่ยมในรูป อยู่ที่พิกัดใดบ้าง  
  

   จุดยอดมุม A : x = ……..  y = ……..          
   จุดยอดมุม B : x = ……..  y = ……..  
   จุดยอดมุม C : x = ……..  y = ……..     
 
 
 

 

1.1 

1.2 

1.3 

1.4 

1.5 

1.6 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................. พ.ศ. ...................................... 
 
 

30 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

3. เขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกค าสั่ง                          เพื่อสั่งให้ตัวละครย้ายไปยังพิกัดต่าง ๆ  
    ตามล าดับต่อไปนี้ 

1) จุดเร่ิมต้น พิกัด (0,0) : x=0, y=0  
2) ไปที่พิกัด (100,-100) : x=100, y=100 
3) ไปที่พิกัด (-150,100) : x=(-150), y=100 
4) ไปที่พิกัด (-100,-160) : x=(-100), y=(-160) 
3.1 ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นคือ  
.............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................... 
3.2 จะเขียนโปรแกรมให้สามารถเห็นตัวละครปรากฏตัวอยู่ในพิกัดต่าง ๆ ตามล าดับ 
ได้อย่างไร 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 

4. ใช้บล็อกค าสั่ง                                   แทนบล็อกค าสั่ง                        แล้วเขียน  
    โปรแกรมให้ตัวละครย้ายไปยังพิกัดต่าง ๆ ตามข้อ 3 

4.1 ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น เหมือนหรือต่างจากข้อ 3.1 หรือไม่ อย่างไร 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 

5. นักเรียนจะน าบล็อกค าสั่ง                          และ                                       ไปใช้งาน 
    ในกรณีใดบ้าง               

                             
................................................................. 
................................................................. 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 

 

   

 

 

 
 
 
 

 

 

 
 
 
 

 

 

  

กิจกรรมที่ 7 เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 7 เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 
 

   จุดประสงค์ 
1. ระบุค่าพิกัดของตัวละครบนเวที 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการเคล่ือนที่ของตัวละคร 

3. มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. ทบทวนความรู้เกี่ยวกับพิกัด 

2. ศึกษาและฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการระบุพิกัดและการใช้ค าส่ังในโปรแกรม Scratch  

3. ท าใบงาน 7 เยี่ยมสัตว์เล้ียง น าเสนอและอภิปรายผลลัพธ์ 

4. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

5. อภิปรายเกี่ยวกับการกระตุ้นตนเองในการท างานและมีความอดทนในการแก้ปัญหา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 7  เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 

    

 

 

1. เพ่ิมตัวละครชื่อ Giga และเลือกสัตว์เลี้ยงของ Giga เป็น Horse1 (ม้า), Dog2 (สุนัข), Duck 

(เป็ด) และ Parrot (นกแกว้) วางไว้ในต าแหน่งตามรูป โดย Giga อยู่ที่พิกัด (0, 0)  

และตัวละครสัตว์เล้ียงอยู่ที่มุมทั้งสี่ของเวที จากนั้นย่อขนาดของตัวละครทุกตวัเป็น 70%  
  

 

 

 

 

 

 

 

 

2. เมื่อลากตัวละครสัตว์เลี้ยงไปวางที่มุมทั้งสี่ สามารถดูค่าพิกัดของตัวละครแต่ละตัวได้จาก

หน้าต่างข้อมูลของตัวละครด้านล่างของเวทีแสดงผล จากนั้นบันทึกพิกัดของตัวละคร 

แต่ละตัวไว้ 

 

2.1 พิกัดของ Giga คือ 
............................................................................................................................................... 
2.2 พิกัดของ Dog2 คือ 
............................................................................................................................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

2.3 พิกัดของ Horse คือ 

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

2.4 พิกัดของ Duck คือ 

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

2.5 พิกัดของ Parrot คือ 

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

 

3. เขียนโปรแกรมให้ Giga ไปเย่ียมสัตว์เล้ียงแล้วกลับมาอยู่ที่ต าแหน่งเดิม โดยใช้ค าส่ัง glide 

ตามเงื่อนไขที่ก าหนดในแต่ละข้อ  

4. เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่าง  

5. หากโปรแกรมท างานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ  

4.1 โปรเจก็ต์ที่ 1 ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยง 1 ตัว แล้วกลบัมาที่เดิม 

ผลการตรวจสอบ 

......................... ลงชื่อ ......................................................... 

 

4.2 โปรเจก็ต์ที่ 2 ไปเยี่ยมเป็ด และนกแก้ว ตามล าดับ แล้วกลับมาที่เดมิ 

ผลการตรวจสอบ 

......................... ลงชื่อ ......................................................... 

 

4.3 โปรเจก็ต์ที่ 3 ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงทุกตัว แลว้กลบัมาที่เดิม 

ผลการตรวจสอบ 

......................... ลงชื่อ ......................................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
 
 
 

 

 

  

กิจกรรมที่ 8 ลากเส้นปากกา 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 กิจกรรมที่ 8 ลากเส้นปากกา 
 

   จุดประสงค์ 
1. บอกหน้าที่ของคำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen  

2. เขียนโปรแกรมโดยใช้คำส่ังในกลุ่มบล็อก Pen ตามเงื่อนไขที่กำหนด 
 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีทำกิจกรรม 
1. ทบทวนความรู้เกี่ยวกับพิกัด และศึกษาตัวอย่างชิ้นงานที่สร้างด้วยคำสั่ง Stamp 

2. ศึกษาและฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen เพ่ือสร้างรูปทรงเรขาคณิต   

3. จับคูท่ำใบงาน 8 ลากเส้นปากกา ข้อ 3 นำเสนอและอภิปรายผล 

4. ทำใบงานข้อ 4-5 เป็นงานเดี่ยว นำเสนอและอภิปรายผล 

5. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม 
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ใบงาน 8  ลากเส้นปากกา  

 
1. กลุ่มบล็อก Pen จะไม่ปรากฏในชุดกลุ่มบล็อกเร่ิมต้นของโปรแกรม Scratch  

สามารถเพิ่มกลุ่มบล็อกได้ ตามล าดับขั้นตอนต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
2. บล็อกค าสั่งที่อยู่ภายในกลุ่มบล็อก Pen เช่น 

erase all    ลบรอยปากกาทั้งหมด 

 

pen down    วางปากกาลง เพื่อเขียนเส้นปากกาตามการเคล่ือนที่ของตัวละคร     

 

pen up     ยกปากกาขึ้น 

   
 

๓. กลุ่มบล็อก Pen 

จะปรากฏที่ด้านล่างสุดของ

แผงกลุ่มบล็อก 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 

3. เขียนโปรแกรมตามสคริปต์ด้านซ้ายมือ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามภาพด้านขวามือ และปรับปรุง

โปรแกรมดังต่อไปนี ้
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

3.1 ใช้ค าสั่งเพื่อซ่อนตัวละครแมวไม่ให้ปรากฏบนหน้าจอ 

ค าสั่งที่ใช้คือ 
.............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................... 
3.2 เพ่ิมค าส่ังเพ่ือให้เห็นการเส้นทางการเคล่ือนที่ในแต่ละจุด 

ค าสั่งที่ใช้คือ 
.............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................... 
3.3 เพ่ิมค าส่ังเพ่ือลากเส้นกลับมาที่จุดเร่ิมต้น ให้ได้ภาพสี่เหลี่ยมจัตุรัส 

ค าสั่งที่ใช้คือ 
.............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 

4. เติมตัวเลขพิกัดลงไปในช่องว่างในค าส่ัง go to ของสคริปต์ด้านซ้ายมือ เพื่อให้ได้ผลการท างาน

ตามภาพด้านขวา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

5. ให้วาดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จากสคริปต์ซ้ายมือ บนภาพฉากเวทีด้านขวามือ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

 

 
 
 
 

 

 

  

กิจกรรมที่ 9 สร้างบ้านจากจินตนาการ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 9 สร้างบ้านจากจินตนาการ 
 

   จุดประสงค์ 
1. ออกแบบบ้านตามจินตนาการโดยก าหนดพิกัดบนเวที 

2. ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

3. เขียนโปรแกรมได้ผลลัพธ์ตามที่ออกแบบไว้  

4. มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. ทบทวนความรู้เกี่ยวกับการใช้ค าส่ังในกลุ่มบล็อก Pen และการวาดรูปทรงเรขาคณิต 

2. ศึกษาและฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้ค าสั่งในกลุ่มบล็อก Pen โดยระบุพิกัดและวาดรูปทรง

เรขาคณิตแบบต่าง ๆ  

3. จับคู่ท าใบงาน 9 สร้างบ้านจากจินตนาการ ข้อ 1 น าเสนอและอภิปรายผล 

4. จับคู่ท าใบงานข้อ 2 น าเสนอผลงานและอภิปรายแนวทางเขียนโปรแกรม 

5. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

6. อภิปรายเกี่ยวกับแนวทางในการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

7. อภิปรายเกี่ยวกับการกระตุ้นตนเองในการแก้ปัญหา แนวทางในการแก้ปัญหาให้ส าเร็จ 

และความรู้สึกเมื่อแก้ปัญหาส าเร็จ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 9  สร้างบ้านจากจินตนาการ 

    

 
 

 

1. พิจารณาโปรแกรมต่อไปนี้ ซึ่งเมื่อคลิกธงเขียวแล้วจะได้ผลลัพธ์ตามภาพด้านขวา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

1.1  ให้ปรับแก้โปรแกรมด้านบน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์เป็นรูปตัว H และเพ่ิมขนาดเส้น 

ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 

เขียนส่ิงที่นักเรียนเพ่ิมหรือตัดออก 

.............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพื่อวาดภาพบ้านตามจินตนาการโดยปฏิบัติดังต่อไปนี้ 
2.1 ขีดเส้นร่างภาพบ้าน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างบ้านจากจินตนาการ 1 หลัง โดยใช้สีและขนาดของเส้น 

               ตามความสนใจ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 
 

 

 

 

 
 
 
 

 

 

 
 
 
 

 

 

  

กิจกรรมที่ 10 ทิศทาง 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 10 ทิศทาง 
 

   จุดประสงค์ 
1. บอกทิศในการหันหน้าของตัวละครตามรูปแบบการเคลื่อนที่หรือการหมุน 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อก าหนดรูปแบบการเคล่ือนที่และทิศทางการหันหน้าของตัวละคร 

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. ทบทวนความรู้เกี่ยวกับทิศ 

2. ศึกษาและฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการก าหนดทิศทาง (direction) ในโปรแกรม Scratch  

3. ท าใบงาน 10 ทิศทาง ข้อ 1 และจับคู่กับเพื่อนเพื่อสลับกันตรวจ น าเสนอและอภิปรายผล 

4. ท าใบงานข้อ 2 และจับคู่กับเพื่อนคนใหม่เพ่ือสลับกันตรวจ น าเสนอและอภิปรายผล 

5. ท าใบงานข้อที่ 3 เป็นงานเดี่ยว โดยไม่ใช้โปรแกรม Scratch น าเสนอผลงาน 

และอภิปรายผล 

6. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

7. อภิปรายเกี่ยวกับแนวทางในการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 10  ทศิทาง 

    

 
 

 

1. เปิดโปรแกรม Scratch  เลือกรูปแบบการหมุน และ Direction ที่อยู่บริเวณข้อมูลตัวละคร 

ดังรูป  

 

 

 

 

 

 

 

 

1.1 ให้เปลี่ยนค่ารูปแบบการหมุนและ Direction ดังตารางด้านล่าง แล้วเขียนชื่อทิศ 

ที่ตัวละครหันหน้า 
 

Direction 
ทิศที่หันหน้าตามรูปแบบการหมุน 

left-right all around don’t rotate 
90 ตะวันออก   
0  เหนือ  

-90    
180   ตะวันออก 

 

1.2 สิ่งที่พบจากการก าหนดรูปแบบการหมุนและทิศทาง คือ 

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

.............................................................................................................................................. 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 

1.3 น าบล็อกค าสั่ง set rotation style  มาวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์ 

     แล้วเปลี่ยนค่าจาก  left-right เป็น don’t rotate และ all around โดยใช้ร่วมกับ    

     ค าสั่ง point in direction ดังรูป แล้วดับเบิลคลิกที่บล็อกค าสั่ง ตรวจสอบผลลัพธ์    

     เปรียบเทียบกับค าตอบในข้อ 1.1 

 

 

 

 

 

 

 

2. เขียนสคริปต์ดังตัวอย่างด้านล่าง และตรวจสอบผลการท างานโดยกดแป้นลูกศรขวา  

ปรับแก้รูปแบบการหมุนของตัวละครให้เหมาะสม จากนั้นเพิ่มสคริปต์เพื่อให้ตัวละครเดินขึ้น

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น เดินลงเมื่อกดแป้นลูกศรลง เดินไปทางซ้ายเมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

2 1 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 
 

3. วาดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จากสคริปต์ซ้ายมือ ลงในช่องเวทีด้านขวามือโดยไม่ใช้โปรแกรม Scratch 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

  

กิจกรรมที่ 11 คลิกไล่จับ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 11 คลิกไล่จับ 
 

   จุดประสงค์ 
1. อธิบายการท างานและการแก้ไขโปรแกรมเมื่อใช้งานร่วมกับค าสั่ง when this sprite 

clicked 

2. เขียนโปรแกรมที่มีการก าหนดเหตุการณ์ร่วมกับการใช้ค าสั่ง when this sprite clicked 

ตามเงื่อนไขที่ก าหนด 

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. ตอบค าถามเกี่ยวกับการเล่นเกมคลิกจับคู่ภาพตามประสบการณ์ของตนเอง 

2. ศึกษาและฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้ค าสั่ง when this sprite clicked  

และการซ่อนตัวละคร  

3. ท าใบงาน 11 คลิกไล่จับ น าเสนอและอภิปรายผล 

4. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 11  เกมคลกิไล่จับ 

    

 
 
 

1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมว และตอบค าถามต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.1 ให้ปรับปรุงสคริปต์โดยให้ตัวละครแมวปรากฏตัวแบบสุ่มทุกครั้งที่คลิกธงเขียว 

และเมื่อคลิกที่ตัวละครแมว ตัวละครแมวจะหายไป 

1.2 นักเรียนเพิ่มบล็อกค าสั่งใดบ้าง ค าสั่งนั้นท าหน้าที่อะไร 

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

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

.................................................................................................................................. 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 

2. เมื่อสังเกตที่ปุ่มธงเขียว       จะเห็นว่าโปรแกรมมีการท างานอยู่ตลอดเวลา หากต้องการให้

โปรแกรมหยุดท างานหลังจากที่ตัวละครแมวหายไป สามารถใช้บล็อกค าสั่ง                     

เพ่ือจบการท างาน  ให้เพิ่มบล็อกค าสั่งนี้ในโปรแกรม นักเรียนเพ่ิมบล็อกค าสั่งนี้ไว้ที่ใด  

เพราะอะไร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. ถ้าต้องการให้ตัวละครแมวปรากฏตัวนานขึ้น ก่อนย้ายไปปรากฏตัวที่จุดอื่น  

จะต้องปรับสคริปต์ที่บล็อกค าสั่งใด อย่างไร 

ปรับที่บล็อกค าส่ัง ………………….....…….......….. โดยก าหนดค่าเป็น ………………….....……….. 

4. ให้ปรับปรุงสคริปต์โดยก าหนดเงื่อนไข ดังนี้ 

- ตัวละครตัวที่ 1 ให้ปรากฏตัวและหายไปในแต่ละจุดอย่างรวดเร็ว ถ้าคลิกที่ตัวละครนี้  

  ให้จบการท างาน 

- ตัวละครตัวที่ 2 ให้ปรากฏตัวและอยู่ที่จุดนั้นประมาณ 0.4 หรือ 0.5 วินาที  

  ก่อนจะหายตัวไปปรากฏที่จุดอื่น ถ้าคลิกที่ตัวละครนี้ ให้ตัวละครหายไป 

- ตัวละครตัวที่ 3 ให้ปรากฏตัวอยู่ค่อนข้างนาน ประมาณ 1 วินาทีขึ้นไป  

  หากคลิกที่ตัวละครนี้ ให้ตัวละครเปลี่ยนสี (ใช้บล็อกค าสั่งที่อยู่ในกลุ่มบล็อก Looks  

  เพ่ือเปลี่ยนสีตัวละคร) 

5.  ให้ตกแต่งโปรเจ็กต์ในข้อ 4 ตามความต้องการของนักเรียน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 
 
 

 

 
 
 
 

 

 

  

กิจกรรมที่ 12 ประทับภาพ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 12 ประทับภาพ 
 

   จุดประสงค์ 
1. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างตัวละครที่เหมือนกันตามเงื่อนไขที่ก าหนด และตรวจหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรมได ้

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. ทบทวนเกี่ยวกับพิกัดและการใช้ค าสั่งในการเคล่ือนที่ 

2. ศึกษาและฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้ค าสั่ง stamp เพ่ือสร้างชิ้นงานที่เกี่ยวกับ 

การประทับภาพ  

3. ท าใบงาน 12 ประทับภาพ ข้อที่ 1 จากนั้นจับคู่กับเพ่ือนเพื่อตรวจผลงาน  

น าเสนอและอภิปรายผล 

4. ท าใบงานข้อ 2 เป็นคู่ และข้อ 3 ท าเป็นงานเดี่ยว น าเสนอผลงานและอภิปรายผล 

5. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม และแนวทางในการตรวจหาข้อผิดพลาด 

ของโปรแกรม 

 

 

 

 
 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 12  ประทบัภาพ 

    

 

 
1. ให้ก าหนดจุดในการประทับภาพโดยใช้ค าสั่ง stamp โดยระบุพิกัดบนเวทีจ านวน 5 จุด  

และเขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ดังตัวอย่างด้านขวา  

  จุดที่ 1  พิกัด คือ……………………………………… 

  จุดที่ 2  พิกัด คือ……………………………………… 

  จุดที่ 3  พิกัด คือ……………………………………… 

  จุดที่ 4  พิกัด คือ……………………………………… 

  จุดที่ 5  พิกัด คือ……………………………………… 

 

 

เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่าง หาก      

โปรแกรมทำงานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 

ผลการตรวจสอบ   

..........................  โปรแกรมท างานได้ถูกต้อง 

.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 

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

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

ลงชื่อผู้ตรวจ ................................................................................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

2. สร้างโปรเจ็กต์ใหม่ ดังนี้ 
1.1 ลบตัวละครแมว และเพิ่มตัวละคร Tree1  

1.2 เขียนสคริปตต์ามเงื่อนไขต่อไปนี้ 

1) เมื่อคลิกธงเขียว ใหต้ัวละคร Tree1 เคลื่อนไปตามต าแหน่งที่เมาส์เคลื่อนไป   

ซึ่งการก าหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามตัวชี้เมาส์ท าได้โดยใช ้

ค าส่ัง go to mouse pointer                                                                              

2) เมื่อคลิกที่จุดใดบนเวทีให้ประทับภาพตัวละครต้นไม ้ตัวอย่าง                                                                          

 
เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่าง  

หากโปรแกรมทำงานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 

ผลการตรวจสอบ   

..........................  โปรแกรมท างานได้ถูกต้อง 

.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 

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

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

ลงชื่อผู้ตรวจ ................................................................................................... 

2. ให้ตกแต่งโปรเจ็กต์เป็นภาพลวดลายต่าง ๆ ตามความสนใจ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

  

กิจกรรมที่ 13 ทักทาย 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 13 ทักทาย 

 

   จุดประสงค์ 
1. เขียนโปรแกรมให้ตัวละครทักทายกันได้ 

2. ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. อภิปรายเกี่ยวกับนิทาน การสร้างนิทาน แนวทางการสร้างบทสนทนาด้วยโปรแกรม  

Scratch  

2. ศึกษาและอภิปรายเกี่ยวกับตัวอย่างและลักษณะของสตอรีบอร์ด 

3. อภิปรายเกี่ยวกับการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

4. จับคูท่ าใบงาน 13 ทักทาย และส่งให้กลุ่มอื่นเป็นผู้ตรวจสอบ น าเสนอและอภิปรายผล 

5. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม และแนวทางในการตรวจหาข้อผิดพลาด 

ของโปรแกรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 13  ทักทาย 

    

 
 

1.  พิจารณาสตอรีบอร์ดตามตารางต่อไปนี้ แล้วเขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Gobo และ Nano    

สนทนากัน 

ล าดับที ่ ภาพ บทสนทนา 
เวลา 

(วินาที) 

1 ก าหนดชุดตัวละครของ Gobo เป็น gobo-a 
ก าหนดชุดตัวละครของ Nano เป็น nano-a 

 

- - 

2 Gobo กล่าวทักทาย 

 
 

สวัสดี Nano 2 

3 
 
 
 
 
 
 
 

Nano ทักทายตอบ  

 

สวัสดี Gobo 2 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

ล าดับที ่ ภาพ บทสนทนา 
เวลา 

(วินาที) 
4 Gobo ถาม Nano 

 

สบายดีไหม 
Nano 

2 

5 Nano ตอบและถาม Gobo 

 

ฉันสบายดี  
เธอล่ะ 
 
 
 

2 

6 Gobo ตอบ 

 

ฉันก็สบายดี 2 

7 ทั้ง Gobo และ Nano เปลี่ยนเป็นท่ายิ้มกว้าง  
(ชุดตัวละคร gobo-b และ nano-c) 
 
 
 
 

- - 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

2. ให้เขียนสคริปต์ของตัวละคร Gobo และ Nano เพ่ือทักทายทายตามสตอรีบอร์ดในข้อ 1 
3. ให้เพิ่มบทสนทนาของ Gobo กับ Nano อย่างน้อยตัวละครละ 1 ประโยค และเพ่ิมสถานการณ์ 

    อื่น ๆ ตามความสนใจ                    

4. เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่าง  

   หากโปรแกรมท างานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 

ผลการตรวจสอบ   

..........................  โปรแกรมท างานไดถ้กูตอ้ง 

.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 

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

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

ลงชื่อผู้ตรวจ ................................................................................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 

 
 
 
 

 

 

 
 
 
 

 

  

กิจกรรมที่ 14 ไปโรงเรียน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 14 ไปโรงเรียน 

 

   จุดประสงค์ 
1. เขียนโปรแกรมเพื่อเปลี่ยนฉากเวทีจากการคลิกตัวละคร 

2. ตรวจหาข้อผิดพลาดและผลการท างานของโปรแกรม 

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. ทบทวนการใช้ค าสั่ง when this sprite clicked และการตรวจหาข้อผิดพลาด 

ของโปรแกรม 

2. ศึกษาและฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการตกแต่ง costume ตามใบงาน 14 ข้อ 1-2  

3. ท าใบงานข้อ 3 และสลับกันตรวจผลงานกับเพ่ือน  

4. ท าใบงานข้อ 4 น าเสนอและอภิปรายผล 

5. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม และแนวทางในการตรวจหาข้อผิดพลาด 

ของโปรแกรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 14  ไปโรงเรียน 

    

 
 
 

1. เปิดโปรแกรม Scratch เพ่ิมฉากเวที 2 ฉาก คือ School และ Bedroom1แล้วลบฉากเดิมออก  
2. เพิ่มตัวละครชื่อ Max และ Button2 ที่ตัวละคร Button2 เลือกแถบ Costumes  
    แล้วพิมพ์ข้อความ “ไปโรงเรียน” วางบนปุ่ม ดังรูป 
 

 
 

3. พิจารณาฉากที่ 1 และฉากที่ 2 ต่อไปนี้ จากนั้นตอบค าถามและเขียนโปรแกรมดังต่อไปนี ้

          
ฉากที่ 1     ฉากที่ 2  

 

 เลือกแถบ Costumes 

 เลือกใส่ข้อความ 

 เลือกสีขาว 

 พิมพ์ข้อความวางบนปุ่ม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

3.1 ฉากที่ 1 ใช้ฉากเวทีชื่ออะไร และมีตัวละครอะไรบ้าง 
ฉากเวที ชื่อ

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

ตัวละคร ชื่อ 

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

3.2  ฉากที่ 2 ใช้ฉากเวทีชื่ออะไร และมีตัวละครอะไรบ้าง 

ฉากเวที ชื่อ

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

ตัวละคร ชื่อ 

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

3.3  เขียนสคริปต์เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามเงื่อนไขต่อไปนี้ 
1) เมื่อคลิกธงเขียว ให้ปรากฏผลลัพธ์ตามฉากที่ 1 
2) เมื่อคลิกที่ปุ่มไปโรงเรียน        ให้ปรากฏผลลัพธ์ตามฉากที่ 2  

เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่าง 
หากโปรแกรมท างานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 
ผลการตรวจสอบ   

..........................  โปรแกรมท างานไดถ้กูตอ้ง 

.........................  โปรแกรมมีขอ้ผิดพลาด จุดที่ตอ้งแก้ไขคือ 

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

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

ลงชื่อผู้ตรวจ .......................................................................................................................... 
4. เขียนสคริปต์เพิ่มจากข้อ 3. ให้ตัวละคร Max หลังจากที่อยู่ฉากโรงเรียน ให้ท าท่า 
   ออกก าลังกายไปเร่ือย ๆ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 
 
 
 

 กิจกรรมที่ 15 ค้นหาสิ่งของ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

กิจกรรมที่ 15 ค้นหาสิ่งของ 
 

   จุดประสงค์ 
1. เขียนโปรแกรมสร้างเกมค้นหาส่ิงของในโปรแกรม Scratch 

 
   วัสดุ-อุปกรณ์ 

2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 
   วิธีทำกิจกรรม 

1. เล่นเกมค้นหาสิ่งของ และอภิปรายแนวทางสร้างเกมค้นหาส่ิงของโดยใช้โปรแกรม 
Scratch 

2. ศึกษาและฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการสร้างเกมค้นหาส่ิงของตามใบงาน 15 ค้นหาส่ิงของ  
3. ทำใบงานข้อ 3-4 และสลับกันตรวจผลงานกับเพ่ือน นำเสนอและอภิปรายผล 
4. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม แนวทางในการตรวจหาข้อผิดพลาด 

ของโปรแกรม และแนวทางปรับปรุงชิ้นงานให้ดีขึ้น 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 15  ค้นหาสิ่งของ 

    

 

 
1. เปิดโปรแกรม Scratch และท าดังต่อไปนี ้

1. เปลี่ยนฉากเป็น Bedroom2  
2. ลบตัวละครแมว เพ่ิมตัวละครอีก 5 ตัว คือ Glass Water, Fruit Salad, Bell, 
   Laptop, Fishbowl   
 
 
 
 
 
 
 
 

    ฉากเวที Bedroom2 
 
 

ตัวละคร 5 ตัว 
2. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครทั้ง 5 ตัว ให้มีขนาดดังตาราง ภายใต้เหตุการณ์ when     

clicked  
ตัวละคร ก าหนดขนาดตัวละคร 

Glass Water 20% 

Fruit Salad 50% 

Bell 30% 

Laptop 50% 

Fishbowl 50% 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

    3.  เขียนสคริปตโ์ดยก าหนดว่าเมื่อคลิกที่ตัวละครนั้น ๆ ขนาดของตัวละครจะขยายเป็น 
100% และแสดงเป็นเวลา 1 วินาที จากนั้นตัวละครจะหายไป 
เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่าง  

หากโปรแกรมทำงานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 

ผลการตรวจสอบ   

..........................  โปรแกรมท างานไดถ้กูตอ้ง 

.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 

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

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

ลงชื่อผู้ตรวจ .......................................................................................................................... 

 

    4. ปรับปรุงโปรเจ็กต์ให้เป็นฉากอื่น ๆ และค้นหาส่ิงของได้ยากขึ้นตามความเหมาะสม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 กิจกรรมที่ 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 

 

   จุดประสงค์ 
1. เขียนโปรแกรม Scratch สร้างแอนิเมชันใต้ท้องทะเล 

 
   วัสดุ-อุปกรณ์ 

1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 
   วิธีท ากิจกรรม 

1. เล่นเกมตอบค าถามเกี่ยวกับฉากเวที  
2. อภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่พบในท้องทะเลตามประสบการณ์ของนักเรียน 
3. ทบทวนข้อตกลงในการเรียนเขียนโปรแกรม ศึกษาและฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการตกแต่ง 

ฉากเวทีตามใบงาน 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล ข้อ 1-3 และข้อ 4 (1 และ 2)  
4. เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างแอนิเมชันใต้ท้องทะเล น าเสนอและอภิปรายผล 
5. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 16  แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 

    

 

 
1. เปิดโปรแกรม Scratch ลบตัวละครแมว เพิ่มฉาก Underwater1 ดังรูป และลบฉากเดิมออก  
 
 
 
 
          

ฉากที่ 1 
2. ท าซ ้า (duplicate) ฉาก Underwater1 จากนั้นตกแต่งฉากโดยเพิ่มฟองอากาศ จากนั้นท าซ ้า  
   ฉากที่ตกแต่งใหม่อีก 2 ครั้ง เพ่ือให้ได้ costume ของฉากเวทีเพิ่มอีก 3 ฉาก ดังรูป 
 
 
 
 
 

ฉากที่ 2 
3. ท าซ ้า (duplicate) ฉากในข้อ 2 และเพ่ิมฟองอากาศ จากนั้นท าซ ้าฉากที่ปรับปรุงใหม่อีกครั้ง   
   จนได้ฉากทั้งหมด 4 ฉากที่มีระดับฟองอากาศแตกต่างกัน ดังรูป  
 
 
 
 
 

ฉากที่ 3      ฉากที่ 4 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 

4. เขียนสคริปต์ดังต่อไปนี้ 

1) ให้เวที สลับฉากไปเร่ือย ๆ  

2) เพ่ิมตัวละคร Starfish และ Octopus 

  

 

 

 

3) เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Starfish เคล่ือนที่ไปซ้าย-ขวาอย่างช้า ๆ  พร้อมสลับ 

ชุดตัวละคร เมื่อชนขอบเวทีให้ย้อนกลับ ท าเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ 

4) เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Octopus ก าหนดชุดตัวละครเป็น octopus-a  และ 

octopus-b สลับกัน เคล่ือนที่ขึ้น-ลง เมื่อชนขอบเวทีให้ย้อนกลับ ท าเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ 

เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่าง  

หากโปรแกรมท างานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 

ผลการตรวจสอบ   

..........................  โปรแกรมท างานไดถ้กูตอ้ง 

.........................  โปรแกรมมีขอ้ผิดพลาด จุดที่ตอ้งแก้ไขคือ 

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

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

ลงชื่อผู้ตรวจ .......................................................................................................................... 

5. ตกแต่งโปรเจ็กต์ให้มีความน่าสนใจมากขึ้น 
 
 
 

 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................. พ.ศ. ...................................... 
 
 

74 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

 

 
 
 

  
กิจกรรมที่ 17 โปรเจ็กต์ของฉัน 
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วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................พ.ศ. ....................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 17 โปรเจ็กต์ของฉัน 
 

   จุดประสงค์ 
1. บอกจุดประสงค์ในการสร้างโปรเจ็กต์ 

2. ออกแบบโปรเจ็กต์ตามความสนใจ 

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีทำกิจกรรม 
1. อภิปรายและตอบคำถามเกี่ยวกับโปรแกรม Scratch 

2. ศึกษาขั้นตอนการทำงานหรือการสร้างโปรเจ็กต์ ทบทวนความรู้เกี่ยวกับ 

การเขียนสตอรีบอร์ด 

3. จับคู่กับเพื่อน ปรึกษากันเพื่อสร้างโปรเจ็กต์ตามความสนใจ 

4. อภิปรายซักถาม แลกเปลี่ยนแนวคิดในการทำงาน 

5. ทำใบงาน 17 โปรเจ็กต์ของฉัน เพื่อออกแบบสตอรีบอร์ดของโปรเจ็กต์ 

6. อภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม  

 

 
 

 
 
 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................. พ.ศ. ...................................... 
 
 

76 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 17  โปรเจก็ต์ของฉัน 
 

    

 
 

 
ให้นักเรียนปรึกษากันในกลุ่มเพื่อสร้างโปรเจ็กต์แอนิเมชัน นิทาน หรือเกมที่สนใจ 

และตอบค าถามต่อไปนี้  

1. โปรเจ็กต์ที่นักเรียนจะท าเป็นเรื่องเกี่ยวกับอะไร  

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

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

2. วัตถุประสงค์ในการสร้างโปรเจ็กต์นี้คืออะไร 

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

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

3. โปรเจ็กต์นี้มีฉาก ตัวละครอะไรบ้าง 

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

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

4. ออกแบบล าดับการแสดงผลของโปรเจ็กต์ โดยร่างภาพและเขียนรายละเอียดต่อไปนี้ 

ฉากที่ 1 

ชื่อฉาก ....................................................... 

ชื่อตัวละคร ................................................ 

ข้อความ ..................................................... 

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

.................................................................... 
เสียง  ......................................................... 

 
 
 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................พ.ศ. ....................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 
ฉากที่ 2 

ชื่อฉาก ....................................................... 

ชื่อตัวละคร ................................................ 

ข้อความ ..................................................... 

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

.................................................................... 
เสียง  ......................................................... 

ฉากที่ 3 
ชื่อฉาก ....................................................... 

ชื่อตัวละคร ................................................ 

ข้อความ ..................................................... 

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

.................................................................... 
เสียง  ......................................................... 

ฉากที่ 4 
ชื่อฉาก ....................................................... 

ชื่อตัวละคร ................................................ 

ข้อความ ..................................................... 

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

.................................................................... 
เสียง  ......................................................... 
 

 
 

 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................. พ.ศ. ...................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 
ฉากที่ 5 

ชื่อฉาก ....................................................... 

ชื่อตัวละคร ................................................ 

ข้อความ ..................................................... 

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

.................................................................... 
เสียง  ......................................................... 

ฉากที่ 6 
ชื่อฉาก ....................................................... 

ชื่อตัวละคร ................................................ 

ข้อความ ..................................................... 

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

.................................................................... 
เสียง  ......................................................... 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................พ.ศ. ....................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

 

 

กิจกรรมที่ 18 บันทึกการท าโปรเจ็กต์ (1) 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................. พ.ศ. ...................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 18 บันทึกการท าโปรเจ็กต์ (1) 

 

   จุดประสงค์ 
1. เขียนบันทึกการท าโปรเจ็กต์ 

2. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือสร้างชิ้นงานตามความสนใจ 

 

   วัสด-ุอุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. รายงานสรุปความคืบหน้าในการท าโปรเจ็กต์ อภิปรายปัญหา อุปสรรคในการท างาน  

และแนวทางแก้ไข 

2. ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการเขียนบันทึกในการท าโปรเจ็กต์ และการรับผิดชอบต่อหน้าที่

ของตนเอง 

3. ลงมือท าโปรเจ็กต์ตามบทบาทหน้าที่ของตนเองในกลุ่ม ร่วมมือกับเพื่อนในการท างาน  

และเขียนบันทึกในใบงาน 18 บันทึกการท าโปรเจ็กต์ (1) 

4. น าเสนอผลการท างาน และอภิปรายร่วมกัน 

5. อภิปรายสรุปเกี่ยวกับความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมและแนวทางแก้ปัญหาในการท างาน 
 

 

 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................พ.ศ. ....................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ใบงาน 18 บันทกึการท าโปรเจ็กต์ (1) ใบงาน 18  บันทึกการทำโปรเจ็กต์ (1) 

 
 

เกี่ยวกับโปรเจก็ต ์
งานที่ท าส าเร็จในวันนี้ 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
งานมีข้อผิดพลาดหรือไม่ แก้ไขอย่างไร 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
ผลงานที่ต้องท าคร้ังต่อไป 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
 
เกี่ยวกับการท างานกลุ่ม 
หน้าที่ที่ฉันรับผิดชอบ 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
สิ่งที่ฉันช่วยเหลือเพื่อน ๆ  
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
ปัญหาอุปสรรคที่พบคืออะไร แก้ไขได้อย่างไร
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 

วันที่................................................... ลงชื่อ …………………………………………………………………………………. 

 

 

 

 

 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................. พ.ศ. ...................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

 

 

 กิจกรรมที่ 19 บันทึกการท าโปรเจ็กต์ (2) 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................พ.ศ. ....................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 19 บันทึกการท าโปรเจ็กต์ (2) 

 

   จุดประสงค์ 
1. เขียนบันทึกการท าโปรเจ็กต์ 

2. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือสร้างชิ้นงานตามความสนใจ 

 

   วัสดุ-อุปกรณ์ 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 

   วิธีท ากิจกรรม 
1. รายงานสรุปความคืบหน้าในการท าโปรเจ็กต์ อภิปรายปัญหา อุปสรรคในการท างาน  

และแนวทางแกไ้ข 

2. ปรับปรุงโปรเจ็กต์ให้สมบูรณ์ ท างานตามบทบาทหน้าที่ของตนเอง ร่วมมือกับเพื่อนในการ

ท างาน และเขียนบันทึกในใบงาน 19 บันทึกการท าโปรเจ็กต์ (2) 

3. ตรวจสอบความเรียบร้อยของโปรเจ็กต์และแบ่งบทบาทหน้าที่เพื่อเตรียมน าเสนอผลงาน 

4. อภิปรายสรุปเกี่ยวกับความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

 
 

 

 



ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................. พ.ศ. ...................................... 

84 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

ใบงาน 19  บันทึกการทำโปรเจ็กต์ (2) 

เกี่ยวกับโปรเจก็ต ์
งานที่ท าส าเร็จในวันนี้ 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
งานมีข้อผิดพลาดหรือไม่ แก้ไขอย่างไร 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
ผลงานที่ต้องท าคร้ังต่อไป 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 

เกี่ยวกับการท างานกลุ่ม 
หน้าที่ที่ฉันรับผิดชอบ 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
สิ่งที่ฉันช่วยเหลือเพื่อน ๆ 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
ปัญหาอุปสรรคที่พบคืออะไร แก้ไขได้อย่างไร
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 

วันที่................................................... ลงชื่อ …………………………………………………………………………………. 



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................พ.ศ. ....................................... 
 
 

85 

 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
 

 

เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 
 กิจกรรมที่ 20 น าเสนอโปรเจ็กต์  



 
ชื่อ-สกุล ................................................................................. ชั้น .......................................... เลขที ่....................................... 
วันที่ .............................................. เดือน .................................................................................. พ.ศ. ...................................... 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

กิจกรรมที่ 20 น าเสนอโปรเจ็กต ์
 

   จุดประสงค์ 
1. เขียนบันทึกการน าเสนอผลงาน 

2. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือสร้างชิ้นงานตามความสนใจและน าเสนอผลงานได้ 

3. มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาจนส าเร็จ 

 
   วัสดุ-อุปกรณ์ 

1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์และโปรแกรม Scratch 

 
   วิธีท ากิจกรรม 

1. ทบทวนขั้นตอนการน าเสนอผลงาน 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน กลุ่มที่รับฟังการน าเสนอให้เขียน

บันทึกลงในใบงาน 20 บันทึกการน าเสนอผลงาน 

3. เมื่อทุกกลุ่มน าเสนอเสร็จแล้ว ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ดี สิ่งที่น่าสนใจ และสิ่งที่ 

ควรปรับปรุงของผลงานแต่ละกลุ่ม 

4. อภิปรายสรุปเกี่ยวกับความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมเกี่ยวกับการพัฒนาโปรเจ็กต์  

การวางแผนงาน การรับผิดชอบหน้าที่และการท างานร่วมกันในกลุ่ม การน าเสนอผลงาน

ให้น่าสนใจ การสร้างแรงกระตุ้นในการท างาน การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

    

 
 

กลุ่มที่/ชื่อ
กลุ่ม 

สิ่งที่ดี/น่าสนใจ สิ่งที่ควรปรับปรุง 

 
………….. 
………….. 
………….. 
………….. 

 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 

 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 

 
………….. 
………….. 
………….. 
………….. 

 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 

 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 

 
………….. 
………….. 
………….. 
………….. 

 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 

 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 

 
 
 

ใบงาน 20  นำเสนอโปรเจ็กต์ 
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ลงช่ือผู้บันทึก  

1. ............................................................................................................... 
2. ............................................................................................................... 
3. ............................................................................................................... 

 
 

 
 

 

กลุ่มที่/ชื่อ
กลุ่ม 

สิ่งที่ดี/น่าสนใจ สิ่งที่ควรปรับปรุง 

 
………….. 
………….. 
………….. 
………….. 

 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 

 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 

 
………….. 
………….. 
………….. 
………….. 

 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 

 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
……………………………………………… 
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แบบทดสอบ 
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โรงเรียน ............................................................................................................................................ 
ชื่อ-สกุล ........................................................................... เลขที่ ...................................................... 

ชั้น ................................................................คะแนนที่ได้ ................................................................ 
 

ค าชี้แจง : แบบทดสอบมีทั้งหมด 5 ข้อ เวลา 40 นาที คะแนนเต็ม 50 คะแนน 

ให้ท าเครื่องหมาย  ทับตัวอักษรหน้าค าตอบที่ถูกต้องที่สุด  
 

1. เมื่อคลิกธงเขียว โปรแกรมนี้จะแสดงผลอย่างไร (5 คะแนน) 

  

 

 

 

 

 

 

ก. ยืนและเปลี่ยนท่าทาง 

ข. ยืนนิ่งและพูด 5 วินาที 

ค. เดินและหยุด 5 วินาที แล้วเดินต่อ 

ง. เดินไปมา เมื่อชนขอบแล้วเดินย้อนกลับ 
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2. ตัวละครไก่และม้าก าลังยืนคุยกันที่ใต้ต้นไม้ ต้องการเขียนโปรแกรมให้ไก่ส่งเสียงร้อง  

   และชวนม้าไปที่ฟาร์ม โดยหลังจากชวนเสร็จแล้วฉากจะเปล่ียนเป็นฟาร์ม  

   โปรแกรมจะสอดคล้องกับข้อใด (15 คะแนน) 

ฉากที่ 1 (Tree)    ฉากที่ 2 (Farm)  

  

  

 

 

 

 

 

 

ก. ข.   

ค.  ง.  
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3. จากข้อ 2 ถ้าต้องการให้ตัวละครม้าพูดค าว่า “เย้” หลังจากที่มาถึงฟาร์มจะต้องเพิ่ม 

    สคริปต์อย่างไร (10 คะแนน) 

ก. เพ่ิมสคริปต์นี้ที่ตัวละครม้า 
 
 
 

ข. เพ่ิมสคริปต์นี้ที่ตัวละครม้า 
 

ค. เพ่ิมสคริปต์นี้ที่ตัวละครไก่ 
 

ง. เพ่ิมค าส่ัง say ที่ด้านล่างของ
สคริปต์ตัวละครไก่ 

 

 

4. จากสคริปต์ด้านล่าง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะได้ผลลัพธ์ดังรูปใด ก าหนดให้ตัวละครเร่ิมต้นที่   

    พิกัด x=0, y=0 (10 คะแนน) 

ก.                                ข.  
 

 
ค.                                 ง. 
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5. จากโปรแกรมต่อไปนี้ จะได้ผลลัพธ์ทางด้านขวา หากต้องการให้ได้ผลลัพธ์เป็นตัวอักษร A   

   จะต้องแก้ไขโปรแกรมอย่างไร (10 คะแนน) 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

ตัวเลือกแนวทางแก้ไข 

1) เพ่ิมคำส่ัง pen down ก่อนคำส่ังที่ 1 
2) เพ่ิมคำส่ัง pen up ระหว่างคำสั่งที่ 2 และ 3 
3) เพ่ิมคำส่ัง pen down ระหว่างคำสั่งที่ 3 และ 4 
4) ย้ายคำสั่ง pen up ไปไว้ต่อจากคำสั่งที่ 3 

 
ก. แนวทางที่ (1) และ (2) ถูกต้อง  ข. แนวทางที่ (2) และ (3) ถูกต้อง  

   ค. แนวทางที่ (1) และ (4) ถูกต้อง  ง. แนวทางที่ (4) ถูกต้อง 
 
 
 

4 
3 

1 
2 

5 
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บรรณานุกรม 

 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561). คู่มือการใช้หลักสูตร

 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ระดับ

 ประถมศึกษา และมัธยมศึกษา. สืบค้นเมื่อวันที่ 24 สิงหาคม 2563, จาก 

 https://www.scimath.org/ebook-technology/item/8376-2560-2551 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2561). ตัวชี้วดัและสาระการ

 เรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร

 แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ชุมชนสหกรณ์

 การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด. 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2562). หนังสือเรียนรายวิชา

 พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตามมาตรฐานการเรียนรู้

 และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง

 การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ สกสค. ลาดพร้าว. 

สถาบนัส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี กระทรวงศกึษาธิการ. (2562). แบบฝึกทกัษะรายวชิา พืน้ฐาน

วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ตามมาตรฐานการเรียนรู ้ และตวัชีว้ดั กลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์(ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสตูรแกนกลาง การศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551. 

กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ ์สกสค. ลาดพรา้ว. 

 

https://www.scimath.org/ebook-technology/item/8376-2560-2551
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คณะกรรมการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ระดับประถมศกึษา 
 

คณะที่ปรึกษา 
ศาสตราจารย์ ดร.ชูกิจ ลิมปิจ านงศ์  ผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอน 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ดร.กุศลิน มุสิกุล  ผู้ช่วยผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอน 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
คณะท างาน 
นายอรรณนพ แตงอ่อน  ครูช านาญการ โรงเรียนไตรประชาสามัคคี 
 จังหวัดนครสวรรค์ 
ดร.สุนันทา พุฒพันธ์  ครูช านาญการ โรงเรียนบ้านน ้าอ้อม 
 จังหวัดยโสธร 
ดร.ชนติ จันทรโชติชชัวาล  นักวิชาการ สถาบันส่งเสริมการสอน 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางสาวพรพิมล ตั้งชัยสิน  ผู้ช านาญ สถาบันส่งเสริมการสอน 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
คณะบรรณาธิการกิจ 
ผศ. ดร.รวิวรรณ เทนอิสสระ  ผู้เชี่ยวชาญพิเศษ สถาบันส่งเสริมการสอน 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางสาวนารี วงศ์สิโรจน์กุล  ผู้เชี่ยวชาญพิเศษ สถาบันส่งเสริมการสอน 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นายพูนศักดิ์ สักกทัตติยกุล  ผู้ช านาญ สถาบันส่งเสริมการสอน 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นางสาวพรพิมล ตั้งชัยสิน  ผู้ช านาญ สถาบันส่งเสริมการสอน 
  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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คณะกรรมการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี 

ระดับประถมศึกษา (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2566)  

ที่ปรึกษามูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

พลเอก ดาว์พงษ์  รัตนสุวรรณ          ประธานกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
                                                    ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
รองศาสตราจารย์นราพร    จันทร์โอชา     รองประธานกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
                                                 ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นายอนุสรณ์  ฟูเจริญ                 ผู้ช่วยเลขาธิการมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม  

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
รองศาสตราจารย์เฉลียวศรี พิบูลชล          คณะกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
                                                    ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 
ที่ปรึกษาส านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ 
นายสมเกียรติ ชอบผล    ที่ปรึกษาส านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ 
นายสุชาติ วงศ์สุวรรณ    ข้าราชการบ านาญ อดีตผู้ตรวจราชการกระทรวงศึกษาธิการ 
 
ที่ปรึกษาส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ว่าที่ร้อยตรี ธนุ วงษ์จินดา   เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

นางเกศทิพย์ ศุภวานิช   รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

นายวิษณุ ทรัพย์สมบัติ   ผู้อ านวยการส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

นางสาวจรูญศรี แจบไธสง                   ผู้อ านวยการกลุ่มพัฒนากระบวนการเรียนรู้   

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
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ที่ปรึกษาสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รองศาสตราจารย์ ดร.ธีระเดช เจียรสุขสกุล ผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
ดร.สุพัตรา ผาติวิสันติ์  รองผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 

เทคโนโลยี   
ดร.กุศลิน มุสิกุล  ผู้ช่วยผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 

เทคโนโลยี   
 
คณะกรรมการด าเนินงาน 
รองศาสตราจารย์เฉลียวศรี  พิบูลชล ประธานคณะกรรมการ 
       กรรมการบริหาร มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
       ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นายอนุสรณ์  ฟูเจริญ   รองประธานคณะกรรมการ  

ผู้ช่วยเลขาธิการ มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

นางสาวกุศลิน  มุสิกุล   คณะกรรมการ  
กรรมการบริหาร มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

นางราตรี  ศรีไพรวรรณ                      คณะกรรมการ  
ผู้อ านวยการโรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

นางสาววิไลพร วิไลลักษณ์    คณะกรรมการ  
    รองผู้อ านวยการกลุ่มบริหารวิชาการ ฝ่ายประถมศึกษา 
    โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางวิภา  ตัณฑุลพงษ์            คณะกรรมการและเลขานุการ  

รองหัวหน้าส านักงาน มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
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คณะท างานปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียน ระดับประถมศึกษา (ฉบับปรับปรุง) 
1. นายอรรณนพ แตงอ่อน ครูช านาญการ โรงเรียนไตรประชาสามัคคี จังหวัดนครสวรรค์ 

2. ดร.สุนันทา พุฒพันธ์ ครูช านาญการ โรงเรียนบ้านน ้าอ้อม จังหวัดยโสธร 

3. นางสาวพรพิมล ตั้งชัยสิน  ผู้ช านาญ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

4. นางสาวจินดาพร หมวกหมื่นไวย ผู้ช านาญ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

5. นายสรวิชญ์ พูลน้อย ครู โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ ระดับประถมศึกษา 

 
คณะบรรณาธิการชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียน ระดับประถมศึกษา (ฉบับปรับปรุง) 

 1. ผศ.ดร.รววิรรณ เทนอิสสระ  ผู้เชี่ยวชาญพิเศษ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 
 เทคโนโลยี 

 2. นางสาวนารี วงศ์สิโรจน์กลุ  ผู้เชี่ยวชาญพิเศษ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 
 เทคโนโลยี 

 3. นายพูนศักดิ์ สักกทัตติยกุล  ผู้ช านาญ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 4. นางสาวจินดาพร หมวกหมื่นไวย  ผู้ช านาญ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 
คณะท างานจัดท า Artwork คู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ สื่อ 60 พรรษา และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ส าหรับนักเรียน ระดับประถมศึกษา 
นางวิภา ตัณฑุลพงษ ์               รองหัวหน้าส านักงาน มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม       

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางศิริรัตน์ มูลไชยศรี นักทรัพยากรบุคคล มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม     

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางสาวทิพจุฑา  ชุนเกษา นักทรัพยากรบุคคล มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม     

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางสาวณัฐพร  เผือดจันทึก นักวิชาการศึกษา มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม        

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางสาวนิสาชล แสงฟ้า นักวิชาการศึกษา มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม       

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นายพันธ์พัทธ์ ชัยด้วง 
 

นักวิชาการศึกษา มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
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