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ครูผู้สอน  ครูเจนจิรา โคตรวงค์

เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหาและการโปรแกรม



เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

1. เข้าใจการใช้งานบล็อกค าสั่งและการสร้างตัวแปร
2. เขียนโปรแกรมตามเงื่อนไขของบล็อกค าสั่งเกม
3. เห็นความส าคัญของการเขียนโปรแกรมบล็อกค าสั่ง

จุดประสงค์การเรียนรู้



เตรียมพร้อม

1. เปิดโปรแกรม Scratch

2. www.scratch.mit.edu



การแก้ปัญหาด้วย Scratch 

ช่วยให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้และแก้ปัญหาด้วยวิธี               
ที่น่าสนใจ สามารถน าโปรแกรม Scratch มาใช้
สร้าง สื่อ เกม และแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ง่าย 
รวดเร็ว ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกคิดอย่างเป็นระบบ
และท างานอย่างเป็นขั้นตอนอีกด้วย



การแก้ปัญหาด้วย Scratch 

สาธิตและให้นักเรียนปฏิบัติ
เพื่อทบทวนการใช้งาน

โปรแกรม Scratch



แ

บล็อกตัวแปร (Variables) 

คือ บล็อกค าสั่งที่ใช้ในการด าเนินการต่าง ๆ 
กับตัวแปร ทั้งตัวแปรเดี่ยว (variable) และ
รายการ (list) เมื่อเริ่มต้นจะมีเพียงแค่ปุ่มส าหรับ
ใช้สร้างตัวแปร หรือรายการเท่านั้น หลังจาก
สร้างตัวแปร หรือรายการแล้ว บล็อกค าสั่ง                 
ที่เกี่ยวข้องจึงจะปรากฎให้ใช้งานได้



สาธิตและให้นักเรียนปฏิบัติ
เพื่อทบทวนการใช้งาน

บล็อกตัวแปร (Variables)



แ

เตรียมพร้อมเข้าสู่บทเรียนและกิจกรรม

เกมเก็บแต้มให้ถึงฝัน
https://scratch.mit.edu/

projects/411758131



ใบกิจกรรมที่ 1.3
เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่
www.dltv.ac.th)



แ

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาแล้ว
ร่วมกันวิเคราะห์รูปแบบและเงื่อนไข
ข อ ง เ ก ม จ า ก นั้ น บั น ทึ ก ผ ล               
ลงในใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง เก็บแต้ม
ให้ถึงฝัน



แ

ใช้ปุ่ม ……………………… เพือ่บังคับตัวละครลูกศรขึน้และใชปุ้่ม …………………………เพื่อบังคับ
ตัวละครลูกศรลงใช้ปุ่ม …………………………เพือ่ยิงลูกศรออกไปให้โดนลูกโป่งสีต่าง ๆ โดยเมื่อตัว
ละครลูกศรเคลื่อนที่ไปสัมผัสกับตัวละครลกูโป่งสีต่าง ๆ โดยถ้าสัมผัสลูกโป่งสีฟ้าได้…………คะแนน 
สีม่วงได…้………คะแนน สีเหลืองได้…………คะแนน โดยคะแนนสะสมที่เก็บอยู่ในตัวแปรชื่อ
ว่า…………..จะเพิม่ขึ้นเมื่อตัวละครลูกศรสมัผัสลกูโป่งสตี่าง ๆ เพื่อเก็บคะแนนให้ได้เท่ากับคะแนน
ที่โจทย์ก าหนดให้ ซึ่งเก็บอยู่ในตัวแปรชื่อว่า ……………………………..เม่ือเก็บคะแนนได้ครบ
ตามที่ก าหนด ตัวละครแมวจะพูดว่า……………………………แต่ถ้าหากเก็บคะแนนเกินกว่าคะแนน
ที่โจทย์ก าหนดให้ ตัวละครจะพูดค าว่า …………………………………… 

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

ใช้ปุ่ม ……………………… เพือ่บังคับตัวละครลูกศรขึน้และใชปุ้่ม …………………………เพื่อบังคับ
ตัวละครลูกศรลงใช้ปุ่ม …………………………เพือ่ยิงลูกศรออกไปให้โดนลูกโป่งสีต่าง ๆ โดยเมื่อตัว
ละครลูกศรเคลื่อนที่ไปสัมผัสกับตัวละครลกูโป่งสีต่าง ๆ โดยถ้าสัมผัสลูกโป่งสีฟ้าได้…………คะแนน 
สีม่วงได…้………คะแนน สีเหลืองได้…………คะแนน โดยคะแนนสะสมที่เก็บอยู่ในตัวแปรชื่อ
ว่า…………..จะเพิม่ขึ้นเมื่อตัวละครลูกศรสมัผัสลกูโป่งสตี่าง ๆ เพื่อเก็บคะแนนให้ได้เท่ากับคะแนน
ที่โจทย์ก าหนดให้ ซึ่งเก็บอยู่ในตัวแปรชื่อว่า ……………………………..เม่ือเก็บคะแนนได้ครบ
ตามที่ก าหนด ตัวละครแมวจะพูดว่า……………………………แต่ถ้าหากเก็บคะแนนเกินกว่าคะแนน
ที่โจทย์ก าหนดให้ ตัวละครจะพูดค าว่า …………………………………… 
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กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ
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กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน
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กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

✓

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



แ

4. ทดสอบโปรแกรมและปรับปรุงให้สมบูรณ์ แบบฝึกท้าทาย 
ปรับปรุงโปรแกรมให้มีความน่าสนใจ เช่น มีการนับคะแนน เวลา
ในการเล่นที่จ ากัด จ ากัดการยิงลูกศร เป็นต้น

กิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง  เก็บแต้มให้ถึงฝัน



สรุป

จากกิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน นักเรียน
ได้ศึกษาแล้วร่วมกันวิเคราะห์รูปแบบและเงื่อนไขของเกม
จากนั้นบันทึกผลลงในใบกิจกรรม ช่วยให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้
และแก้ปัญหา ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบและท างาน
อย่างเป็นขั้นตอนอีกด้วย



ดาวน์โหลดเอกสารเพิ่มเติมได้ที่ www.dltv.ac.th
รายวิชา วิทยาการค านวณ  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

เรื่อง 
ลิสต์รายการ

บทเรียนครั้งต่อไป



ดาวน์โหลดเอกสารเพิ่มเติมได้ที่ www.dltv.ac.th
รายวิชา วิทยาการค านวณ  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

1. ใบกิจกรรมที่ 1.4 เรื่อง ลิสต์รายการ
2. โปรแกรม Scratch หรือ www.scratch.mit.edu

สิ่งที่ต้องเตรียม
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