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เรื่อง ชนลูกโป่งเคลื่อนไหว
แสดงข้อความ



ชนลูกโป่งเคลื่อนไหว
แสดงข้อความ



อ ธิ บ า ย แ น ว คิ ด ใ น ก า ร ส ร้ า ง
ภาพเคลื่อนไหวอย่างง่ายและมีการเขียน
โปรแกรมภาพเคลื่อนไหวที่มีการเชื่อมโยง
หลายตัวละคร



อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในการ
เขี ยน โปรแกรมสร้ า งภาพ เคลื่ อน ไหว           
ที่ น่ าสนใจ  และสะท้อนแนวคิด ในการ           
สร้างงานของตนเอง



กิจกรรม ชนลูกโป่งแสดงข้อความ

ให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม ชนลูกโป่งแสดงข้อความ โดยมีขั้นตอน
การปฏิบัติ ดังนี้

- ครูเตรียมลูกโป่ง 4 ลูก ที่แปะป้ายตัวอักษร 4 ตัว ข้อความ LOVE 
- ให้ตัวแทนนักเรียนยืนเรียงกันหน้าห้องและถือลูกโป่งด้านที่ไม่เห็นตัวอักษร
ออกด้านหน้า แล้วยืนเรียงตามล าดับตัวอักษร

- ถ้าครูเดินไปสัมผัสตัวนักเรียนคนใด ให้นักเรียนคนนั้นหมุนลูกโป่งให้เพื่อน 
เห็นตัวอักษร



กิจกรรมชนลูกโป่งแสดงข้อความ



ใบงาน 13
เรื่อง ชนลูกโป่ง



ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 13 
เรื่ อ ง  ชนลู ก โป่ ง  จากนั้ นครู สาธิ ต             
การเขียนโปรแกรมตามใบงาน 13            
โดยใช้ โปรแกรม  Scratch เมื่ อท า           
ใบงาน 13 เสร็จสิ้นให้นักเรียนศึกษา  
ใบงาน 14 และเขียนโปรแกรมให้เกิด
การท างานตามโจทย์ในใบงาน

นักเรียนร่วมกันศึกษา ใบงาน 13 
เรื่ อ ง  ชนลูก โป่ ง  จากนั้ นนัก เรี ยน               
เขียนโปรแกรมตามที่ครูสาธิต เมื่อท า
ใบงาน 13 เสร็จสิ้น ให้นักเรียนศึกษา
ใบงาน 14 และเขียนโปรแกรมให้เกิด
การท างานตามโจทย์ในใบงาน



ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง

1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ไปชนลูกโป่ง เมื่อชนถูกลูกโป่ง แล้วลูกโป่ง
จะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S
1.1 เพิ่มฉากหลังชื่อ Wall 1 เพิ่มตัวละคร Balloon1 และตัวละคร Cat Flying 

แล้วลบตัวละครเดิมออก



1.2 ตัวอักษรภาษาอังกฤษที่นักเรียนต้องการแสดงคือ ......................................
1.3 เพิ่มชุดตัวละคร ที่เป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษตัวแรกของข้อความ 

ที่ตัวละคร Balloon1

ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง



ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง



ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง

1.4  เขียนสคริปต์ ที่ตัวละคร Cat Flying เพื่อก าหนดต าแหน่งเริ่มต้น 
แล้วเคลื่อนที่ผ่านลูกโป่งไปจนถึงขอบเวที



ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง

1.5 เขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Balloon1 เพื่อตรวจสอบการสัมผัสกับตัวละคร Cat Flying 
ตามรหัสล าลองนี้

1) ก าหนดต าแหน่งเริ่มต้นของลูกโป่ง
2) เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นภาพ ลูกโป่ง (balloon1-a)
3) รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Cat Flying เปลี่ยนชุดตัวละคร

เป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ (Block-….)
4) ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต าแหน่งที่ต้องการ



ใบงาน 14
เรื่อง เคลื่อนไหว
แสดงข้อความ



ใบงาน 14 เรื่องเคลื่อนไหวแสดงข้อความ

1. ดูตัวอย่างผลรันโปรแกรมที่แสดงข้อความภาษาอังกฤษ เมื่อแมวเคลื่อนที่ขึ้นไป
ชนลูกโป่งทีละลูก ลูกโป่งที่ถูกชนแต่ละลูกจะกลายเป็นตัวอักษรแต่ละตัวเมื่อชน
ครบทุกลูกแล้วตัวอักษรทั้งหมดจะเคลื่อนที่ลงมา เรียงกันเป็นค าว่า “SCRATCH”



ใบงาน 14 เรื่องเคลื่อนไหวแสดงข้อความ

2. เขียนสคริปต์ให้แมวเคลื่อนที่ลอยผ่านลูกโป่งทีละลูกและเมื่อชนลกูโป่งลูกใด
ให้ลูกนั้นเปลี่ยนเป็นตัวอักษร ภาษาอังกฤษ และเมื่อชนครบทุกลูกแล้ว ให้ตัวอักษร
ภาษาอังกฤษเคลื่อนที่ลงมาอยู่ในระดับเดียวกัน ดังรูปในข้อ 1

บล็อกค าสั่งแนะน า

รอจนกระท่ังเงื่อนไขเป็นจริง เงื่อนไขการสัมผัสตัวละครที่ระบุไว้



นักเรียนน าเสนอค าตอบในใบงาน





ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง

1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ไปชนลูกโป่ง เมื่อชนถูกลูกโป่ง แล้วลูกโป่ง
จะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S
1.1 เพิ่มฉากหลังชื่อ Wall 1 เพิ่มตัวละคร Balloon1 และตัวละคร Cat Flying 

แล้วลบตัวละครเดิมออก



1.2 ตัวอักษรภาษาอังกฤษที่นักเรียนต้องการแสดงคือ ......................................
1.3 เพิ่มชุดตัวละคร ที่เป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษตัวแรกของข้อความ 

ที่ตัวละคร Balloon1

ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง

s



ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง



ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง

1.4  เขียนสคริปต์ ที่ตัวละคร Cat Flying เพื่อก าหนดต าแหน่งเริ่มต้น 
แล้วเคลื่อนที่ผ่านลูกโป่งไปจนถึงขอบเวที



ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง

1.5 เขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Balloon1 เพื่อตรวจสอบการ สัมผัสกับตัวละคร Cat Flying 
ตามรหัสล าลองนี้
1) ก าหนดต าแหน่งเริ่มต้นของลูกโป่ง
2) เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นภาพ ลูกโป่ง(balloon1-a)
3) รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Cat Flying 
เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
(Block-….)
4) ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต าแหน่งที่ต้องการ
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ใบงาน 14 เรื่องเคลื่อนไหวแสดงข้อความ

1. ดูตัวอย่างผลรันโปรแกรมที่แสดงข้อความภาษาอังกฤษ เมื่อแมวเคลื่อนที่ขึ้นไป
ชนลูกโป่งทีละลูก ลูกโป่งที่ถูกชนแต่ละลูกจะกลายเป็นตัวอักษรแต่ละตัวเมื่อชน
ครบทุกลูกแล้วตัวอักษรทั้งหมดจะเคลื่อนที่ลงมา เรียงกันเป็นค าว่า “SCRATCH”



ใบงาน 14 เรื่องเคลื่อนไหวแสดงข้อความ

2. เขียนสคริปต์ให้แมวเคลื่อนที่ลอยผ่านลูกโป่งทีละลูกและเมื่อชนลกูโป่งลูกใด
ให้ลูกนั้นเปลี่ยนเป็นตัวอักษร ภาษาอังกฤษ และเมื่อชนครบทุกลูกแล้ว ให้ตัวอักษร
ภาษาอังกฤษเคลื่อนที่ลงมาอยู่ในระดับเดียวกัน ดังรูปในข้อ 1

บล็อกค าสั่งแนะน า

รอจนกระท่ังเงื่อนไขเป็นจริง เงื่อนไขการสัมผัสตัวละครที่ระบุไว้



ใบงาน 14 เรื่องเคลื่อนไหวแสดงข้อความ
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ใบงาน 14 เรื่องเคลื่อนไหวแสดงข้อความ





ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
เ กี่ ย ว กั บ ก า ร เ ขี ย น โป รแก รม           
ในประเด็นล าดับเหตุการณ์และ
ค าสั่งที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม

นักเรียนร่วมกันสรุป เกี่ยวกับ
การเขียนโปรแกรมในประเด็น
ล าดับเหตุการณ์และค าสั่ งที่ ใช้
ในการเขียนโปรแกรม



สรุปบทเรียน

การเขียนโปรแกรมตรวจสอบการสัมผัส และสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวร่วมกันหลายตัวละครตามล าดับเวลา         
ที่ต้องการ สามารถท าได้โดยให้ตัวละครแต่ละตัวตรวจสอบ
เงื่อนไขการสัมผัสตามก าหนดไปจนกว่าเงื่อนไขจะเป็นจริง 
โดยใช้ wait until จึงจะท าค าสั่งถัดไป



บทเรียนครั้งต่อไป

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรม



สิ่งที่ต้องเตรียม
1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. โปรแกรม Scratch 3

3. ใบงาน 15 เรื่อง Help dancer

4. เกม Help dancer

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ 


