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เรื่อง เกมนักประดาน้้าเรื่อง เกมนักประดาน้้า



เกมนักประดาน้้าเกมนักประดาน้้า



อธิบายการท้างานของโปรแกรมภาพเคลื่อนไหวที่มีตัวละคร
หลายตัว จากนั้นเขียนโปรแกรมสร้างชิ้นงานภาพเคลื่อนไหว   
ที่มีหลายตัวละคร โดยมีเงื่อนไข และการท้างานที่แตกต่างกัน

จุดประสงค์การเรียนรู้จุดประสงค์การเรียนรู้



ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาตามสถานการณ์   
ที่ก้าหนด ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา เพื่อสร้าง
ชิ้นงานที่สมบูรณ์

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน



เกมนักประดาน้้าเกมนักประดาน้้า



1. จ้านวนตัวละครมีกี่ตัว อะไรบ้าง

มี 4 ตัวละคร คือ นักประดาน้้า ปลาดาว ปู และหมึก

ค้าถามค้าถาม

2. ลักษณะการเคลื่อนที่ของตัวละครนักประดาน้้าเป็นอย่างไร

เคลื่อนที่แบบสุ่มต้าแหน่ง
3. เกิดอะไรขึ้นเมื่อนักประดาน้า้ไปสัมผัสโดนสัตว์ใต้ทะเล 

แสดงข้อความเป็นชื่อสัตว์ และคะแนนเพิ่มขึ้น



ใช้ในการก้าหนดให้มีการเคลื่อนที่ 10 ต้าแหน่ง

การเขียนโปรแกรมการเขียนโปรแกรม

ใช้ในการก้าหนดให้มีการเปลี่ยนลักษณะตัวละคร

ใช้ในการก้าหนดเงื่อนไขการสัมผัสสี

ใช้ในการก้าหนดเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร



เกมนักประดาน้้า
ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13



ครูให้นักเรียนจับคู่กันท้าใบงาน 13 
เรื่อง เกมนักประดาน้้า โดยการสร้าง
ชิ้นงานตามที่โจทย์ก้าหนด

นักเรียนจับคู่กันท้าใบงาน 13 
เรื่อง เกมนักประดาน้้า โดยการสร้าง
ชิ้นงานตามที่โจทย์ก้าหนด

บทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียน



ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13

1. เลือกฉากหลัง และตัวละคร ดังรูปที่ 1

รูปที่ 1 ฉากและตัวละคร



2. เขียนโค้ดให้กับตัวละคร Diver2 ตามรูปที่ 2 แล้วทดสอบโปรแกรม

ผลลัพธ์ที่ได้ คือ
......................................................................................................
......................................................................................................
......................................................................................................
......................................................................................................
......................................................................................................

รูปที่ 2 โค้ดนักประดาน้้า

ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13



ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13

3. เขียนโปรแกรมจากรหัสล้าลอง เพื่อให้ตัวละคร Diver2 แสดงชื่อสัตว์น้้าที่สัมผัส 



3. เขียนโปรแกรมจากรหัสล้าลอง เพื่อให้ตัวละคร Diver2 แสดงชื่อสัตว์น้้าที่สัมผัส 

ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13



4. บันทึกโปรแกรม
5. เขียนโปรแกรมตามรหัสล้าลองให้กับตัวละคร Octopus เมื่อสัมผัสกับ Diver2 

ดังรูปที่ 3

รูปที่ 3 เมื่อ Octopus สัมผัสกับตัวละคร Diver2

ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13



5. เขียนโปรแกรมตามรหัสล้าลอง
ให้กับตัวละคร Octopus 

เมื่อสัมผัสกับ Diver2 ดังรูปที่ 3

ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13



6. เขียนรหัสล้าลองและโค้ดให้ตัวละคร Starfish เมื่อสัมผัสกับตัวละคร Diver2 
ให้เปลี่ยน costumes 5 ครั้ง

ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13



7. เขียนรหัสล้าลองและโค้ดให้กับตัวละคร Crab ให้เดินลงไปยังขอบด้านล่าง  
จนมองเห็นเพียง ตาและก้ามของปูอยู่ตรงขอบเวที ดังรูป                
หลังจากนั้นหยุดรอ 5 วินาที แล้วกลับมาที่ต้าแหน่งเดิม

ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13





ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13

1. เลือกฉากหลัง และตัวละคร ดังรูปที่ 1

รูปที่ 1 ฉากและตัวละคร



2. เขียนโค้ดให้กับตัวละคร Diver2 ตามรูปที่ 2 แล้วทดสอบโปรแกรม

ผลลัพธ์ที่ได้ คือ
......................................................................................................
......................................................................................................
......................................................................................................
......................................................................................................
......................................................................................................

รูปที่ 2 โค้ดนักประดาน้้า

ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13

ตัวละคร Diver2 เคลื่อนที่ไปเรื่อย ๆ เมื่อชนขอบเวที
ด้านข้างจะหันหน้ากลับ



ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13

3. เขียนโปรแกรมจากรหัสล้าลอง เพื่อให้ตัวละคร Diver2 แสดงชื่อสัตว์น้้าที่สัมผัส 



3. เขียนโปรแกรมจากรหัสล้าลอง เพื่อให้ตัวละคร Diver2 แสดงชื่อสัตว์น้้าที่สัมผัส 

ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13



4. บันทึกโปรแกรม
5. เขียนโปรแกรมตามรหัสล้าลองให้กับตัวละคร Octopus เมื่อสัมผัสกับ Diver2 

ดังรูปที่ 3

รูปที่ 3 เมื่อ Octopus สัมผัสกับตัวละคร Diver2

ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13



ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13



6. เขียนรหัสล้าลองและโค้ดให้ตัวละคร Starfish เมื่อสัมผัสกับตัวละคร Diver2 
ให้เปลี่ยน costumes 5 ครั้ง

ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13

ท้าซ้้าไม่รู้จบ   
ถ้าตัวละครสัมผัส Diver2
ท้าซ้้า 5 ครั้ง
รอชั่วระยะ
เปลี่ยนชุดตัวละครถัดไป



7. เขียนรหัสล้าลองและโค้ดให้กับตัวละคร Crab ให้เดินลงไปยังขอบด้านล่าง  
จนมองเห็นเพียง ตาและก้ามของปูอยู่ตรงขอบเวที ดังรูป                
หลังจากนั้นหยุดรอ 5 วินาที แล้วกลับมาที่ต้าแหน่งเดิม

ใบงานที่ 13ใบงานที่ 13

ท้าซ้้าไม่รู้จบ   
ถ้าตัวละครสัมผัส Diver2
ลื่นไถลไปด้านล่าง                      
รอ 5 วินาที
ลื่นไถลมาที่ต้าแหน่งเดิมถัดไป





บทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียน

ครู และนั ก เ รี ยนร่ วมกันสรุป
กิจกรรมเกมนักประดาน้้า ว่ามีการน้า
บล็อกค้าสั่งใดมาสร้างชิ้นงาน และ
สามารถประยุกต์สร้างชิ้นงานอื่น ๆ 
ได้หรือไม่ อย่างไร

นักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม
เกมนักประดาน้้า ว่ามีการน้าบล็อก
ค้ าสั่ ง ใ ดมาสร้ า งชิ้ น ง าน  และ
สามารถประยุกต์สร้างชิ้นงานอื่น ๆ 
ได้หรือไม่ อย่างไร



สรุปบทเรียนสรุปบทเรียน
เกมนักประดาน้้าเป็นการเขียนโปรแกรมภาพเคลื่อนไหว

ที่มีตัวละครหลายตัว ซึ่งการท้าให้เกิดภาพเคลื่อนไหว
สามารถท้าได้โดยการสลับชุดตัวละคร และมีการก้าหนด
เงื่อนไขการสัมผัสสี เมื่อตัวละครเคลื่อนที่ไปสัมผัสเป้าหมาย
ตามที่ก้าหนดจะแสดงผลลัพธ์ตามเงื่อนไข



บทเรียนครั้งถัดไปบทเรียนครั้งถัดไป
เรื่อง ราชสีห์กับหนู



สิ่งที่ต้องเตรียมสิ่งที่ต้องเตรียม
1. เครื่องคอมพิวเตอร์
2. โปรแกรม Scratch 3
3. ใบงาน 14 เรื่อง ราชสีห์กับหนู
4. ไฟล์ตัวละครราชสีห์กับหนู
สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th
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