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นักประดาน้้า Ep.3



จุดประสงค์การเรียนรู้

อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างเกม             
ที่มีผู้ เล่น 2 คน และมีการแข่งขันกัน จากนั้น         
เขียนโปรแกรมเกมที่มีผู้ เล่น 2 คน โดยมีการ          
เก็บคะแนนเพื่อหาผู้ชนะ และมีความพยายาม           
ในการเขียนโปรแกรมด้วยความมุ่งมั่นจนส้าเร็จ



สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน

ใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเกมที่มีผู้เล่น    
2 คนด้วยวิธีการที่หลากหลายภายในเวลาที่ก้าหนด    
มีความพยายามเขียนโปรแกรมด้วยความมุ่งมั่น 



แนวค้าตอบ...แก้ไขให้มีการแข่งขันกันเก็บขยะ

ค้าถามทบทวน
1. จากกิจกรรมนักประดาน้้า 1-2 ที่ผ่านมา นักเรียนคิดว่า
สามารถปรับแก้ไขโปรแกรมให้มีความน่าสนใจ และมีความ
สนุกสนานมากขึ้นได้อย่างไร





เกมนักประดาน้้า 3

https://scratch.mit.edu/projects/1111225753

ให้นั ก เรี ยนทดลองเล่น เกมนักประดาน้้ า  3 โดยให้ เปิด ไฟล์
ทดลองเล่นเกม นักประดาน้้า 3 จากนั้นให้สังเกตการท้างานของเกม
ว่ามีการท้างานอย่างไร



ในการปรับปรุงเกมนักประดาน้้า ในโปรแกรม Scratch
นอกจากเพิ่มตัวละครผู้เล่นคนที่ 2 นักเรียนคิดว่าต้องเพิ่มอะไรอีกบ้าง

แนวค้าตอบ... ก้าหนดแป้นพิมพ์ที่ใชค้วบคุมการเคลื่อนที่
ของตัวละครตัวที่ 2 / เพิ่มตัวแปร score 2 เพื่อเก็บคะแนน
ของผู้เล่นคนที่ 2 และเพิ่มการตรวจสอบคะแนนหาผู้ชนะ

ค้าถามกิจกรรมทดลองเล่นเกม



ใบงาน 10
เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3



ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 10
เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 จากนั้น   
ครู ส า ธิ ต ก า ร เ ขี ย น โป รแก รม        
ตามใบงาน 10 โดยใช้โปรแกรม 
Scratch

นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ศึ ก ษ า                   
ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 
จากนั้นนักเรียนปฏิบัติตามที่ครูสาธิต               
การ เขี ยน โปรแกรม  โดยใช้ ง าน     
ค้าสั่งต่าง ๆ



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3

1. สร้างเกมที่มี 2 ผู้เล่น โดยเพิ่มตัวละคร Diver2 แล้วท้าการเขียนสคริปต์
เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ด้วยแป้นพิมพ์ และมีการตรวจสอบผลการแข่งขัน
ที่ตัวละครขยะ หากผู้เล่นใดได้คะแนน 50 คะแนนก่อนจะเป็นผู้ชนะ



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

1.1 เพิ่มตัวละคร Diver2 แล้วท้าการตกแต่งภาพให้มือของตัวละครมีสีน้้าเงิน
1.2 สร้างตัวแปร Score2



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

1.3 คัดลอกทุกสคริปต์ จากตัวละคร Diver1 มาที่ตัวละคร Diver2



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

2. แก้ไขสคริปต์ที่ตัวละคร Diver2 โดยเปลี่ยนแป้นที่ใช้กดเพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ ดังนี้

เปลี่ยนจากแป้นลูกศรขึ้น เป็น กดแป้น W    ตัวละครเคลื่อนที่ขึ้น

เปลี่ยนจากแป้นลูกศรลง เป็น กดแป้น S     ตัวละครเคลื่อนที่ลง

เปลี่ยนจากแป้นลูกศรซ้าย เป็น กดแป้น A     หันไปทางซ้าย และเคลื่อนที่ไปทางซ้าย

เปลี่ยนจากแป้นลูกศรขวา เป็น กดแป้น D     หันไปทางขวา และเคลื่อนที่ไปทางขวา

และเปลี่ยนต้าแหน่งเริ่มต้นของตัวละครมาอยู่ทางซ้าย แล้วหันหน้าไปทางขวา



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

3. เพิ่มสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เพื่อตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร Diver2 โดยใช้
บล็อกค้าสั่ง or ในการเชื่อมกับเงื่อนไขเดิม ดังนี้ (ตัวละคร Fish จะซ่อนแล้วเปลี่ยนต้าแหน่ง 
เมื่อสัมผัสตัวละคร Diver1 หรือ Diver2 หรือสัมผัสทั้งคู)่



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

4. เพิ่มสคริปต์ให้ตัวละคร Glass Water เพื่อตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร 
Diver2 และการสัมผัสสีน้้าเงิน แล้วเพิ่มคะแนนที่ตัวแปร Score2 แล้วเปลี่ยนค่า 
ดังนี้ 



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

5. เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที่ 1
รหัสล้าลองของตัวละคร Glass Water

ถ้า Score = 50
แสดงข้อความ “Diver1 Win” 2 วินาที
จบเกม

บล็อกค้าสั่งแนะน้า



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

6. เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที่ 2
รหัสล้าลองของตัวละคร Glass Water

ถ้า Score2 = 50
แสดงข้อความ “Diver2 Win” 2 วินาที

จบเกม

บล็อกค้าสั่งแนะน้า



นักเรียนน้าเสนอค้าตอบใบงาน 10





ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3

1. สร้างเกมที่มี 2 ผู้เล่น โดยเพิ่มตัวละคร Diver2 แล้วท้าการเขียนสคริปต์
เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ด้วยแป้นพิมพ์ และมีการตรวจสอบผลการแข่งขัน
ที่ตัวละครขยะ หากผู้เล่นใดได้คะแนน 50 คะแนนก่อนจะเป็นผู้ชนะ



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

1.1 เพิ่มตัวละคร Diver2 แล้วท้าการตกแต่งภาพให้มือของตัวละครมีสีน้้าเงิน
1.2 สร้างตัวแปร Score2



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

1.3 คัดลอกทุกสคริปต์ จากตัวละคร Diver1 มาที่ตัวละคร Diver2



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

2. แก้ไขสคริปต์ที่ตัวละคร Diver2 โดยเปลี่ยนแป้นที่ใช้กดเพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ ดังนี้

เปลี่ยนจากแป้นลูกศรขึ้น เป็น กดแป้น W    ตัวละครเคลื่อนที่ขึ้น

เปลี่ยนจากแป้นลูกศรลง เป็น กดแป้น S     ตัวละครเคลื่อนที่ลง

เปลี่ยนจากแป้นลูกศรซ้าย เป็น กดแป้น A     หันไปทางซ้าย และเคลื่อนที่ไปทางซ้าย

เปลี่ยนจากแป้นลูกศรขวา เป็น กดแป้น D     หันไปทางขวา และเคลื่อนที่ไปทางขวา

และเปลี่ยนต้าแหน่งเริ่มต้นของตัวละครมาอยู่ทางซ้าย แล้วหันหน้าไปทางขวา



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

2. แก้ไขสคริปต์ที่ตัวละคร Diver2 โดยเปลี่ยนแป้นที่ใช้กดเพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ ดังนี้



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

3. เพิ่มสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เพื่อตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร Diver2 โดยใช้
บล็อกค้าสั่ง or ในการเชื่อมกับเงื่อนไขเดิม ดังนี้ (ตัวละคร Fish จะซ่อนแล้วเปลี่ยนต้าแหน่ง 
เมื่อสัมผัสตัวละคร Diver1 หรือ Diver2 หรือสัมผัสทั้งคู)่



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

4. เพิ่มสคริปต์ให้ตัวละคร Glass Water เพื่อตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร 
Diver2 และการสัมผัสสีน้้าเงิน แล้วเพิ่มคะแนนที่ตัวแปร Score2 แล้วเปลี่ยนค่า 
ดังนี้ 



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

5. เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที่ 1
รหัสล้าลองของตัวละคร Glass Water

ถ้า Score = 50
แสดงข้อความ “Diver1 Win” 2 วินาที
จบเกม



ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้้า Ep.3 

6. เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที่ 2
รหัสล้าลองของตัวละคร Glass Water

ถ้า Score2 = 50
แสดงข้อความ “Diver2 Win” 2 วินาที

จบเกม



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
การเขียนโปรแกรมที่มีตัวละครท้างาน รูปแบบเดียวกัน

สามารถเขียนโปรแกรมซ้้ากันได้ โดยเปลี่ยนแปลงเฉพาะส่วน    
ที่แตกต่างกัน ซึ่งในกิจกรรมมีนักประดาน้้า 2 คน มีการเคลื่อนที่
เหมือนกัน คือ บน ล่าง ซ้าย ขวาแต่มีการควบคุมการเคลื่อนที่
โดยใช้แป้นพิมพ์ที่แตกต่าง โดยใช้ค้าสั่ง when key pressed



บทเรียนครั้งต่อไป

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรม



1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. โปรแกรม Scratch 3

3. ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

4. ถุงเท้าสีแดง สีน้้าเงิน และทางเดินเป็นเส้น
วงกลมสีด้า

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th

สิ่งที่ต้องเตรียม


