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ให้นักเรียนสังเกตท่าทางจากคลิปต่อไปนี้ 
และแสดงท่าเต้นทีละท่า ตามล าดับ





ค ำถำม
นัก เ รี ยนคิ ดว่ า โปรแกรม Scratch สามารถ เขี ยนโปรแกรมเพื่ อ ให้             

ตัวละคร เต้นประกอบเพลงพร้อมกับเคลื่อนที่ได้หรือไม่ และใช้บล็อกค าสั่งใดบ้าง ? 

แนวค าตอบ...
การเปลี่ยนท่าเต้น ใช้บล็อกค าสั่ง switch costume to, 
การเคลื่อนที่ ใช้บล็อกค าสั่ง glide, เล่นเสียงดนตรี               ใช้
บล็อกค าสั่ง play sound



จุดประสงค์การเรียนรู้

อธิบายแนวคิดการก าหนดให้ตัวละคร
เคลื่อนที่และเปลี่ยนท่าทางตลอดเวลา จากนั้น                
เขียนโปรแกรม ก าหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ 
เปลี่ยนท่าทาง และท าซ้ า แบบไม่สิ้นสุด



สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน

สื่อสารแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียน
โปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาอย่างง่ายที่มีการท างาน  
แบบท าซ้ าไม่สิ้นสุด



ใบงาน 02
เรื่อง กระโดดโลดเต้น



ครูให้นักเรียนจับคู่  ศึกษา           
ใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
จ า ก นั้ น ค รู ส า ธิ ต ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรม  โดย ใช้ โปรแกรม 
Scratch

นั ก เ รี ย น แ ต่ ล ะ คู่  ศึ ก ษ า            
ใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
จ ากนั้ น นั ก เ รี ยนปฏิ บั ติ ต ามที่        
ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้
โปรแกรม Scratch



ใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น

1. ให้นักเรียนออกแบบท่าเต้นอย่างน้อย 5 ท่าโดยท่าที่ 1 ตั้งแต่ท่าที่ 2
เป็นต้นไป ให้ใส่ตัวเลขลงในวงกลม เพื่อเรียงล าดับท่าเต้นที่ต้องการ

1



ใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น

2. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ของตัวละคร         
ผ่านจุด         ทั้ง 3 จุด 



ใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น

3. ใช้บล็อกค าสั่งที่แนะน า สร้างโปรแกรม ที่ออกแบบไว้ ด้วยโปรแกรม Scratch
3.1 เตรียมฉากหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance
3.2 เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเปลี่ยนท่าเต้นให้ครบ 5 ท่าตามที่ออกแบบไว้

ด้วยบล็อกค าสั่ง



ใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น

3. ใช้บล็อกค าสั่งที่แนะน า สร้างโปรแกรม ที่ออกแบบไว้ ด้วยโปรแกรม Scratch

3.3 เขียนสคริปต์เพื่อก าหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และการเคลื่อนที่ของตัวละคร

3.4 เขียนสคริปต์เพื่อเล่นเพลง



ใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น

3. ใช้บล็อกค าสั่งที่แนะน า สร้างโปรแกรม ที่ออกแบบไว้ ด้วยโปรแกรม Scratch

3.5 เขียนสคริปต์เพื่อท าทุกอย่างแบบต่อเนื่องไม่สิ้นสดุ



นักเรียนน าเสนอค าตอบใบงาน 02



เฉลย
ใบงาน 02

กระโดดโลดเต้น



เฉลยใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น

1. ให้นักเรียนออกแบบท่าเต้นอย่างน้อย 5 ท่าโดยท่าที่ 1 ตั้งแต่ท่าที่ 2 เป็นต้นไป 
ให้ใส่ตัวเลขลงในวงกลม เพื่อเรียงล าดับท่าเต้นที่ต้องการ

1 2 3 4 5
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2. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ของตัวละครผ่านจุด         ทั้ง 3 จุด 



เฉลยใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น

3.1 เตรียมฉากหลัง Spotlight และตัวละคร  
Jouvi Dance

3.2 เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเปลี่ยนท่าเต้น
ให้ครบ 5 ท่าตามที่ออกแบบไว้ด้วยบล็อกค าสั่ง

3. ใช้บล็อกค าสั่งที่แนะน า สร้างโปรแกรม
ที่ออกแบบไว้ ด้วยโปรแกรม Scratch



เฉลยใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น

3. ใช้บล็อกค าสั่งที่แนะน า สร้างโปรแกรม
ที่ออกแบบไว้ ด้วยโปรแกรม Scratch

3.3 เขียนสคริปต์เพื่อก าหนดจุดเริ่มต้น
ของตัวละคร และการเคลื่อนที่ของตัวละคร



เฉลยใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น

3. ใช้บล็อกค าสั่งที่แนะน า สร้างโปรแกรม ที่ออกแบบไว้ ด้วยโปรแกรม Scratch

3.4 เขียนสคริปต์เพื่อเล่นเพลง



เฉลยใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น

3. ใช้บล็อกค าสั่งที่แนะน า สร้างโปรแกรม
ที่ออกแบบไว้ ด้วยโปรแกรม Scratch

3.5 เขียนโปรแกรมเพื่อท าทุกอย่าง
แบบต่อเนื่องไม่สิ้นสุด





ครูให้นักเรียนร่วมกัน
สรุปประเด็นส าคัญที่ท าให้
การเขียนโปรแกรมส าเร็จ 
รวมถึงการใช้ค าสั่งต่าง ๆ

นั ก เ รี ยน ร่ วมกั นสรุ ป
ประเด็นส าคัญที่ท าให้การ
เขียนโปรแกรมส าเร็จ รวมถึง
การใช้ค าสั่งต่าง ๆ



การบ้านค าถาม
หลังกิจกรรม



การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครท างาน โดยแสดงการเคลื่อนไหว
จะใช้วิธีการสลับชุดตัวละครแต่ละชุด ด้วยเวลาที่ เหมาะสม                 
การก าหนดตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต าแหน่ง ที่ต้องการให้ระบุพิกัด  
x, y บนเวที และก าหนดการท างานแบบวนซ้ าไม่สิ้นสุดเมื่อต้องการ
ให้มีการท างานตลอดเวลา



บทเรียนครั้งต่อไป

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรม



สิ่งที่ต้องเตรียม

1. เครื่องคอมพิวเตอร์
2. โปรแกรม Scratch 3
3. ใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th


