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เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1
ครูผู้สอน ครูสุนทรี ศรีสะอาด



นักประดาน้้า Ep.1



จุดประสงค์การเรียนรู้

อธิบายแนวคิดการควบคุมการเคลื่อนที่
ของตัวละครด้วยแป้นพิมพ์ เขียนโปรแกรม
สร้างเกมที่มีการควบคุมการท้างานด้วย
แป้นพิมพ์



สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน

อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียน
โปรแกรมเกมอย่างง่ายที่มีการควบคุมการท้างาน
ด้วยแป้นพิมพ์





เกมนักประดาน้้า

https://scratch.mit.edu/projects/1105137002

ให้นักเรียนทดลองเล่นเกมนักประดาน้้า โดยให้เปิดไฟล์ทดลอง
เล่นเกมนักประดาน้้า จากนั้นให้สังเกตการท้างานของเกมว่ามีการท้างาน
อย่างไร คิดว่าใช้บล็อกค้าสั่งใดบ้าง

https://scratch.mit.edu/projects/1105137002


1. นักประดาน้้าจับปลาได้หรือไม่ ตอนที่จับได้
ปลาก้าลังท้าอะไรอยู่

แนวค้าตอบ... จับปลาได้ตอนที่ปลาหยุดว่ายน้้าช้าลง

ค้าถามกิจกรรมทดลองเล่นเกม



2. เกมนี้ควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร อย่างไร 

แนวค้าตอบ... ควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร
ด้วยการกดแป้นลูกศรขึ้นลงซ้ายขวาที่แป้นพิมพ์

ค้าถามกิจกรรมทดลองเล่นเกม



ใบงาน 08
เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1  



ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 08 
เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 จากนั้น   
ครูสาธิตการเขียนโปรแกรมตาม    
ใ บ ง าน  08 โ ดย ใช้ โ ป รแก รม 
Scratch

นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ศึ ก ษ า                   
ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 
จากนั้นนักเรียนปฏิบัติตามที่ครูสาธิต               
การ เขี ยน โปรแกรม  โดยใช้ ง าน     
ค้าสั่งต่าง ๆ



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

1. เพิ่มฉาก Underwater 1               
ตัวละคร Diver1 ตัวละคร Fish 

ก้าหนดค่าเริ่มต้น และควบคุมการ
เคลื่อนที่ของ ตัวละครนักประดาน้้า 

ด้วยการกดแป้นพิมพ์



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อก้าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร 
Diver1 ตามรหัสล้าลอง ดังนี้

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก
1) ตั้งค่ารูปแบบการหมุนแบบ ซ้าย – ขวา
2) หันหน้าไปทางซ้าย
3) ก้าหนดต้าแหน่งของตัวละคร Diver1                  

ให้แสดงอยู่มุมล่างขวาของเวทีดังรูป



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

บล็อกค้าสั่งแนะน้า



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

3. เขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ขึ้นและลงของตัวละคร Diver1 
ตามรหัสล้าลอง ดังนี้

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ขึ้นด้านบน
เมื่อกดแป้นลูกศรลง ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ลงด้านล่าง



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

4. เขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการหันซ้ายเคลื่อนที่ไปทางซ้าย และหันขวา
เคลื่อนที่ไปทางขวา ของตัวละครนักประดาน้้า ตามรหัสล้าลอง ดังนี้

เมื่อ แป้นลูกศรซ้าย ถูกกด
1) ตัวละครนักประดาน้้าเคลื่อนที่ไปด้านซ้าย
2) ตัวละครนักประดาน้้าหันหน้าไปทางซ้าย



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

4. เขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการหันซ้ายเคลื่อนที่ไปทางซ้าย และหันขวา
เคลื่อนที่ไปทางขวา ของตัวละครนักประดาน้้า ตามรหัสล้าลอง ดังนี้

เมื่อ แป้นลูกศรขวา ถูกกด
1) ตัวละครนักประดาน้้าเคลื่อนที่ไปด้านขวา
2) ตัวละครนักประดาน้้าหันหน้าไปทางขวา



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

5. เขียนสคริปต์ก้าหนดค่าเริ่มต้นของตัวละคร Fish ควบคุมการเคลื่อนที่ด้วยการสุ่มต้าแหน่ง 
และตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสกับตัวละคร Diver1 ซึ่งมีรหัสล้าลอง ดังนี้

รหัสล้าลองของ Fish
1) แสดงตัวละคร Fish
2) ไปยังต้าแหน่ง x=0, y=0 บนเวที
3) ท้าซ้้าข้อ 3.1 – 3.3 ตลอดเวลา

3.1 แสดงตัวละคร Fish 
3.2 สุ่มต้าแหน่งและเคลื่อนที่ไปยังต้าแหน่งใหม่ ภายในเวลา 1 วินาที
3.3 ถ้า สัมผัสตัวละคร Diver1 ให้ซ่อนตัวละคร Fish  และสุ่มต้าแหน่งใหม่



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

6. เขียนสคริปต์ เพื่อก้าหนดค่าเริ่มต้นของตัวละคร Fish

7. เขียนสคริปต์ เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร Fish ด้วยการสุ่มต้าแหน่ง



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

8. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เมื่อมีการสัมผัสกับตัวละคร Diver1 แล้ว
ตัวละคร Fish หายไป 



นักเรียนน้าเสนอค้าตอบใบงาน 08





ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

1. เพิ่มฉาก Underwater 1               
ตัวละคร Diver1 ตัวละคร Fish 

ก้าหนดค่าเริ่มต้น และควบคุมการ
เคลื่อนที่ของ ตัวละครนักประดาน้้า 

ด้วยการกดแป้นพิมพ์



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

2. เขียนโปรแกรมเพื่อก้าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร 
Diver1 ตามรหัสล้าลอง ดังนี้

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก
1) ตั้งค่ารูปแบบการหมุนแบบ ซ้าย – ขวา
2) หันหน้าไปทางซ้าย
3) ก้าหนดต้าแหน่งของตัวละคร Diver1                  

ให้แสดงอยู่มุมล่างขวาของเวทีดังรูป



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

บล็อกค้าสั่งแนะน้า



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

3. เขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ขึ้นและลงของตัวละคร Diver1 
ตามรหัสล้าลอง ดังนี้

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ขึ้นด้านบน
เมื่อกดแป้นลูกศรลง ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ลงด้านล่าง



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

4. เขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการหันซ้ายเคลื่อนที่ไปทางซ้าย และหันขวา
เคลื่อนที่ไปทางขวา ของตัวละครนักประดาน้้า ตามรหัสล้าลอง ดังนี้

เมื่อ แป้นลูกศรซ้าย ถูกกด
1) ตัวละครนักประดาน้้าเคลื่อนที่ไปด้านซ้าย
2) ตัวละครนักประดาน้้าหันหน้าไปทางซ้าย



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

4. เขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการหันซ้ายเคลื่อนที่ไปทางซ้าย และหันขวา
เคลื่อนที่ไปทางขวา ของตัวละครนักประดาน้้า ตามรหัสล้าลอง ดังนี้

เมื่อ แป้นลูกศรขวา ถูกกด
1) ตัวละครนักประดาน้้าเคลื่อนที่ไปด้านขวา
2) ตัวละครนักประดาน้้าหันหน้าไปทางขวา



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

5. เขียนสคริปต์ก้าหนดค่าเริ่มต้นของตัวละคร Fish ควบคุมการเคลื่อนที่ด้วยการสุ่มต้าแหน่ง 
และตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสกับตัวละคร Diver1 ซึ่งมีรหัสล้าลอง ดังนี้

รหัสล้าลองของ Fish
1) แสดงตัวละคร Fish
2) ไปยังต้าแหน่ง x=0, y=0 บนเวที
3) ท้าซ้้าข้อ 3.1 – 3.3 ตลอดเวลา

3.1 แสดงตัวละคร Fish 
3.2 สุ่มต้าแหน่งและเคลื่อนที่ไปยังต้าแหน่งใหม่ ภายในเวลา 1 วินาที
3.3 ถ้า สัมผัสตัวละคร Diver1 ให้ซ่อนตัวละคร Fish  และสุ่มต้าแหน่งใหม่



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

6. เขียนสคริปต์ เพื่อก้าหนดค่าเริ่มต้น
ของตัวละคร Fish

7. เขียนสคริปต์ เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่
ของตัวละคร Fish ด้วยการสุ่มต้าแหน่ง



ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.1 

8. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เมื่อมีการสัมผัสกับตัวละคร Diver1 แล้ว
ตัวละคร Fish หายไป 



สรุปบทเรียน



ครูให้นักเรียนร่วมกันสรุป   
ในประเด็นล้าดับเหตุการณ์และ            
ก า ร ใ ช้ ค้ า สั่ ง ใ น ก า ร ก้ า ห น ด         
การเคลื่อนที่ของตัวละคร

นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ส รุ ป
ในประเด็นการใช้ค้ าสั่ ง ในการ
ก้าหนดการเคลื่อนที่ของตัวละคร
ในการเขียนโปรแกรม



สรุปบทเรียน
การเขียนโปรแกรมเกมนักประดาน้้าเคลื่อนที่

ใช้การกดแป้นลูกศรขึ้นลงซ้ายขวา ใช้ค้าสั่ง when 
key pressed เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร
นักประดาน้้ าและตรวจสอบเงื่ อนไขการสัมผัส
กับตัวละคร ด้วยค้าสั่ง touching



บทเรียนครั้งต่อไป

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรม



1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. โปรแกรม Scratch 3

3. ใบงาน 09 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.2

4. เกมนักประดาน้้า 2
สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th

สิ่งที่ต้องเตรียม


