
รหัสวิชา ว15101 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

ครูผู้สอน ครูสุนทรี ศรีสะอาด

เทคโนโลยี
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

เรื่อง เกมรับบอลเรื่อง เกมรับบอล





อธิบายการท างานของค าสั่งที่ใช้ในการตรวจสอบ
เงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร เงื่อนไขพิกัดในแนวแกน X และ          
เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ค าสั่งตรวจสอบเงื่อนไข

จุดประสงค์การเรียนรู้จุดประสงค์การเรียนรู้



ให้นักเรียนทุกคนนับเลขต่อกันทีละคน โดยมีเงื่อนไข 

- คนที่นับเลขคี่ต้องปรบมือ 1 ครั้ง
- คนที่นับเลขคู่ยกมือขึ้น

นับเลขมหาสนุกนับเลขมหาสนุก



โปรแกรม Scratch มีการตรวจสอบเงื่อนไขว่าเป็นจริงหรือเท็จ 
ถ้า เป็นจริงจึ งจะท าตามค าสั่ ง  ซึ่ งจะใช้บล็อกค าสั่ ง  if….then
สัญลักษณ์หกเหลี่ยมที่อยู่หลัง if จะเป็นเงื่อนไข ส่วนบล็อกค าสั่ง      
ที่อยู่ภายใน if …. then จะท างานก็ต่อเมื่อเงื่อนไขเป็นจริงเท่านั้น

นับเลขมหาสนุกนับเลขมหาสนุก



ให้นักเรียนทดลองเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง if เพื่อตรวจสอบเงื่อนไข 
โดยเพิ่มตัวละคร Balloon1 ขึ้นมาอีก 1 ตัวละคร

- เขียนโปรแกรมให้กับตัวละครแมว ตรวจสอบเงื่อนไขว่าถ้าสัมผัสกับ
ตัวละคร Balloon1 ให้พูดว่า “โดนแล้วจ้า”

ทดลองเขียนโปรแกรมทดลองเขียนโปรแกรม



เกมรับบอล 
ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



ครูให้นักเรียนจับคู่กันท าใบงาน 7 
เรื่อง เกมรับบอล เมื่อท าใบงานเสร็จ   
ให้แลกเปลี่ยนผลลัพธ์ที่ได้กับเพื่อน 

นักเรียนจับคู่กันท าใบงาน 7 
เรื่อง เกมรับบอล เมื่อท าใบงานเสร็จ
ให้แลกเปลี่ยนผลลัพธ์ที่ได้กับเพื่อน 

บทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียน



ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7
1. เกมรับบอล มีตัวละคร …………….. ตัว คือ 
……………………………………………………………………………………….....…
2. ก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร …………………………. 



3. ก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร……………………………..

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7
3. ก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร……………………………..



ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7
3. ก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร……………………………..

ซ้าย



4. เขียนโปรแกรมให้ลูกบอลเด้งไปมาเมื่อชนขอบ ไม่สิ้นสุด
เขียนโปรแกรมให้กับตัวละคร ………………………………..

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



5. เขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบว่า 
ถ้าลูกบอลสัมผัสกับแท่นรับลูกบอล 
ให้หมุนลูกบอล 90 องศา

เขียนโปรแกรมที่ตัวละคร…………………….

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



6. เขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบว่าแท่นรับลูกบอลถึงต าแหน่งขอบขวาของเวที 
6.1 หากถึงต าแหน่งขอบขวาสุดของเวที แล้วเลื่อนลูกศรขวาต่อไป จะเป็นอย่างไร

…………………………………………………………......................................................
6.2 หากไม่ต้องการให้เกิดเหตุการณ์ในข้อ 6.1 จะเขียนโปรแกรมอย่างไร

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



7. เขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบว่าแท่นรับลูกบอลถึงต าแหน่งขอบซ้ายของเวที 
7.1 หากถึงต าแหน่งขอบซ้ายสุดของเวที แล้วเลื่อนลูกศรซ้ายต่อไป จะเป็นอย่างไร

…………………………………………………………......................................................
7.2 หากไม่ต้องการให้เกิดเหตุการณ์ในข้อ 7.1 จะเขียนโปรแกรมอย่างไร

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7





1. เกมรับบอล มีตัวละคร …………….. ตัว คือ 
……………………………………………………………………………………….....…
2. ก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร …………………………. 

2
ตัวละครลูกบอล และตัวละคร 

ลูกบอล

เมื่อธงสีเขียวถูกคลิก
0

ตะวันออกเฉียงเหนือ

0

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



3. ก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร……………………………..ตัวละคร paddle

เมื่อธงสีเขียวถูกคลิก
0 -97

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



เมื่อปุ่มลูกศรขวาถูกกด

when right arrow key pressed

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7
3. ก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร……………………………..ตัวละคร paddle



when left arrow key pressed

เมื่อปุ่มลูกศรซ้ายถูกกด

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7
3. ก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร……………………………..ตัวละคร paddle

ซ้าย



4. เขียนโปรแกรมให้ลูกบอลเด้งไปมาเมื่อชนขอบ ไม่สิ้นสุด
เขียนโปรแกรมให้กับตัวละคร ………………………………..ลูกบอล

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



5. เขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบว่า 
ถ้าลูกบอลสัมผัสกับแท่นรับลูกบอล 
ให้หมุนลูกบอล 90 องศา

เขียนโปรแกรมที่ตัวละคร…………………….ลูกบอล

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



6. เขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบว่าแท่นรับลูกบอลถึงต าแหน่งขอบขวาของเวที 
6.1 หากถึงต าแหน่งขอบขวาสุดของเวที แล้วเลื่อนลูกศรขวาต่อไป จะเป็นอย่างไร

…………………………………………………………......................................................
6.2 หากไม่ต้องการให้เกิดเหตุการณ์ในข้อ 6.1 จะเขียนโปรแกรมอย่างไร

ตัวละคร paddle จะตกขอบด้านขวาของเวที และหายไป

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



7. เขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบว่าแท่นรับลูกบอลถึงต าแหน่งขอบซ้ายของเวที 
7.1 หากถึงต าแหน่งขอบซ้ายสุดของเวที แล้วเลื่อนลูกศรซ้ายต่อไป จะเป็นอย่างไร

…………………………………………………………......................................................
7.2 หากไม่ต้องการให้เกิดเหตุการณ์ในข้อ 7.1 จะเขียนโปรแกรมอย่างไร

ตัวละคร paddle จะตกขอบด้านซ้ายของเวที และหายไป

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7





บทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียน

ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย
สรุปความรู้ที่ได้จากการท าใบงาน
เกี่ยวกับการตรวจสอบเงื่อนไข

นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้           
ที่ได้จากการท าใบงานเกี่ยวกับ            
การตรวจสอบเงื่อนไข



สรุปบทเรียนสรุปบทเรียน
ค าสั่งที่ใช้ในการตรวจสอบเงื่อนไข เป็นค าสั่ง        

ที่ใช้ตรวจสอบเงื่อนไขที่เป็นจริงหรือเป็นเท็จ และ
โปรแกรมจะท าตามค าสั่ งภายในบล็อกค าสั่ งนั้น      
เมื่อเงื่อนไขเป็นจริง 



บทเรียนครั้งถัดไปบทเรียนครั้งถัดไป
เรื่อง แอปเปิลแสนอร่อย



สิ่งที่ต้องเตรียมสิ่งที่ต้องเตรียม
1. เครื่องคอมพิวเตอร์
2. โปรแกรม Scratch 3
3. ใบงาน 8 เรื่อง แอปเปิลแสนอร่อย
 สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th
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