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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4รหัสวิชา ว14101

ครูผู้สอน ครูสุนทรี ศรีสะอาด
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เรื่อง
แอนิเมชันใต้ท้องทะเล

เรื่อง
แอนิเมชันใต้ท้องทะเล



  เขียนโปรแกรม Scratch สร้างแอนิเมชัน
ใ ต้ ท้ อ ง ท ะ เ ล ต ร ว จ ห า ข้ อ ผิ ด พ ล า ด          
ของโปรแกรม

จุดประสงค์การเรียนรู้จุดประสงค์การเรียนรู้



ลงมือแก้ปัญหาตามเงื่ อนไขที่ก าหนด 
ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมและผล
การแก้ปัญหา

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 



ค าถามทบทวนค าถามทบทวน

1. บอกชื่อบล็อกค าสั่งเกี่ยวกับฉากเวทีและบอกว่าค าสั่งนั้นท าหน้าที่อะไร

Switch backdrop to backdrop1 ใช้เปลี่ยนฉากเวที            
เป็น backdrop1
when this sprite click เมื่อตัวละครถูกคลิกให้เกิดการท างาน



กิจกรรมใต้ท้องทะเลกิจกรรมใต้ท้องทะเล

ใ ห้ นั ก เ รี ย น สั ง เ ก ต
องค์ประกอบของสิ่งมีชีวิตใต้ท้อง
ทะเล และร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับ
ก า ร ส ร้ า ง แ อ นิ เ ม ชั น  โ ด ย ใ ช้
โปรแกรม Scratch



... ...

• แก้ไขด้วยตนเอง : ตรวจหาข้อผิดพลาดด้วยตนเอง เช่น ค าสั่ง
ผิดหรือไม่ ขั้นตอนผิดหรือไม่ 

• ขอค าแนะน าจากเพื่อน : ถ้าตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมด้วยตนเองแล้ว แต่ยังหาไม่พบ ให้ปรึกษาเพื่อน            
ที่นั่งอยู่บริเวณใกล้เคียง

ข้อตกลงการเรียนเขียนโปรแกรมข้อตกลงการเรียนเขียนโปรแกรม



• สอบถามครู : ถ้าเพื่อนไม่ทราบวิธีการแก้ปัญหายกมือถามครู
• ช่วยเหลือผู้อื่น : นักเรียนคนใดที่เขียนโปรแกรมเสร็จก่อน     

ไม่ส่งเสียงดัง ช่วยดูเพื่อน ๆ ว่าใครต้องการความช่วยเหลือบ้าง 
และเข้าไปแนะน าวิธีการกับเพื่อน โดยให้เพื่อนพิมพ์หรือเขียน
โปรแกรมด้วยตนเอง

... ...ข้อตกลงการเรียนเขียนโปรแกรมข้อตกลงการเรียนเขียนโปรแกรม



เรื่อง
แอนิเมชันใต้ท้องทะเล

ใบงานที่ 16ใบงานที่ 16



ครู ให้นักเรียนท าใบงาน 16 
เ รื่ อ ง  แ อ นิ เ ม ชั น ใ ต้ ท้ อ ง ท ะ เ ล
ตรวจสอบข้ อผิ ดพลาดและผล      
การท างาน จากนั้นช่วยเหลือเพื่อน  
ในการเขียนโปรแกรมตรงส่วนที่เกิด
ข้อผิดพลาด

นักเรียนท าใบงาน 16 เรื่อง 
แอนิเมชันใต้ท้องทะเลตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดและผลการท างาน 
จากนั้นช่วยเหลือเพื่อนในการเขียน
โปรแกรมตรงส่วนที่เกิดข้อผิดพลาด

บทบาทครูปลายทางบทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียนบทบาทนักเรียน



1. เปิดโปรแกรม Scratch ลบตัวละครแมว เพิ่มฉาก Underwater1 ดังรูป 
และลบฉากเดิมออก 

ใบงาน 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล



2. ท าซ้ า (duplicate) ฉาก Underwater1 จากนั้นตกแต่งฉากโดยเพิ่มฟองอากาศ 
จากนั้นท าซ้ าฉากที่ตกแต่งใหม่อีก 2 ครั้ง เพื่อให้ได้ costume ของฉากเวทีเพิ่ม     
อีก 3 ฉาก ดังรูป

ใบงาน 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล



3. ท าซ้ า (duplicate) ฉากในข้อ 2 และเพิ่มฟองอากาศ จากนั้นท าซ้ าฉากที่ปรับปรุง
ใหม่อีกครั้ง จนได้ฉากทั้งหมด 4 ฉากที่มีระดับฟองอากาศแตกต่างกัน ดังรูป 

ใบงาน 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล



4.เขียนสคริปต์ดังต่อไปนี้
1) ให้เวที สลับฉากไปเรื่อย ๆ 
2) เพิ่มตัวละคร Starfish และ Octopus
3) เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Starfish เคลื่อนที่ไปซ้าย-ขวาอย่างช้า ๆ  

พร้อมสลับชุดตัวละคร เมื่อชนขอบเวทีให้ย้อนกลับ ท าเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ
4) เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Octopus ก าหนดชุดตัวละครเป็น 

octopus-a และ octopus-b สลับกัน เคลื่อนที่ขึ้น-ลง เมื่อชนขอบเวทีให้
ย้อนกลับท าเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ

ใบงาน 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล



ผลการตรวจสอบ
..........................  โปรแกรมท างานได้ถูกต้อง
.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ

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

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

เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และท าเครื่องหมาย      
ลงในช่องว่าง หากโปรแกรมท างานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ

✓ 

ใบงาน 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล



5. ตกแต่งโปรเจ็กตใ์ห้มีความน่าสนใจมากขึ้น

ใบงาน 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล



.....
นักเรียนน าเสนอค าตอบในใบงาน





4.เขียนสคริปต์ดังต่อไปนี้
1) ให้เวที สลับฉากไปเรื่อย ๆ 
2) เพิ่มตัวละคร Starfish และ Octopus

ใบงาน 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล



4.เขียนสคริปต์ดังต่อไปนี้
3) เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Starfish

เคลื่อนที่ไปซ้าย-ขวาอย่างช้า ๆ พร้อมสลับ
ชุดตัวละคร เมื่อชนขอบเวทีให้ย้อนกลับ 
ท าเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ

ใบงาน 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล



4.เขียนสคริปต์ดังต่อไปนี้
4) เขียนสคริปต์ ให้ตัวละคร 

Octopus ก า ห น ด ชุ ด ตั ว ล ะ ค ร เ ป็ น 
octopus-a และ  octopus-b สลั บกั น 
เ ค ลื่ อ น ที่ ขึ้ น - ล ง  เ มื่ อ ช น ข อ บ เ ว ที          
ให้ย้อนกลับท าเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ

ใบงาน 16 แอนิเมชันใต้ท้องทะเล





บทบาทครูปลายทางบทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียนบทบาทนักเรียน

ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย
ความรู้ที่ ได้จากการท ากิจกรรม 
และการท าใบงานจากการเขียน
โปรแกรม

นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้  
ที่ได้จากการท ากิจกรรม และการท า
ใบงานจากการเขียนโปรแกรม



การสร้ างฉากใต้ท้องทะเลต้องค านึ งถึ งองค์ประกอบ            
ที่หลากหลาย สามารถน าโปรแกรม Scratch มาสร้างชิ้นงานที่เป็น
ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว โดยมีตัวละครหลายตัวท างาน
พร้อมกันได้

สรุปบทเรียนสรุปบทเรียน



แบบประเมิน
ตนเอง



เรื่อง 
โปรเจ็กต์ของฉัน

เรื่อง 
โปรเจ็กต์ของฉัน

บทเรียนในคร้ังถัดไปบทเรียนในคร้ังถัดไป



1. เครื่องคอมพิวเตอร์
2. โปรแกรม Scratch 3
3. ใบงาน 17 เรื่อง โปรเจ็กต์ของฉัน

สิ่งที่ต้องเตรียมสิ่งที่ต้องเตรียม
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