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รหัสวิชา ว15101 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

ผู้สอน ครูวณิดา ต่วนศิริ

การเขียนโปรแกรม
เพื่อการสร้างชิ้นงาน (1)



หน่วยที่ 8

การเขียนโปรแกรม
เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อการสร้างชิ้นงาน (1)



จุดประสงค์

เขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง
แบบเงื่อนไขได้ผลลัพธ์ถูกต้อง



เรื่องที่เรียนในวันนี้
1. เขียนโปรแกรมสร้างชิ้นงานภาพเคลื่อนไหวโดยใช้เงื่อนไข
การสัมผัสสีของตัวละคร



ที่มาของภาพ https://photo-ac.com/th/ วันท่ีสืบค้น 10/10/2562

ชิ้นงานวันนี้



นักประดาน้ า



ที่มาของภาพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacherวันที่สืบค้น 11/10/2562

บล็อกค าสั่งที่ท าให้ตัวละครนักประดาน้ าเคลื่อนที่คือบล็อกค าส่ังอะไร

บล็อกค าส่ังที่ท าให้ตัวละครเปลี่ยนทา่ทางคือบล็อกค าสั่งอะไร 

บล็อกค าส่ังที่ใช้ตรวจสอบว่า
ตัวละครนักประดาน ้า สัมผัสกับตัวละครสัตว์น ้า



1. ที่มาของภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_language)#/media/File:Scratch_Cat.png วันที่สืบค้น 11/10/2562
2. ที่มาของภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_language)#/media/File:Scratchlogo.svg วันที่สืบค้น 11/10/2562

เปิดโปรแกรม
กันเลยค่ะ

1.

2.



ใบงาน 01 :
นักประดาน ้า

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th )



ที่มาของภาพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacherวันที่สืบค้น 11/10/2562

ใบงาน 01 : นักประดาน้ า



ที่มาของภาพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacherวันที่สืบค้น 11/10/2562

ใบงาน 01 : นักประดาน้ า

1. เลือกฉากหลัง และตัวละคร ดังรูปที่ 1 

รูปที่ 1



ที่มาของภาพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacherวันที่สืบค้น 11/10/2562

ใบงาน 01 : นักประดาน้ า

2. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Diver2
ตามรูปที่ 2 

รูปที่ 2



ใบงาน 01 : นักประดาน้ า

ทดสอบโปรแกรม ผลลัพธ์ที่ได้ คือ 

Diver2 เคลื่อนที่ไปเรื่อย ๆ 
เมื่อชนขอบเวทีด้านข้างจะหันหนา้กลับ



ใบงาน 01 : นักประดาน้ า

3. เขียนสคริปต์จากรหัสล าลอง
เพื่อให้กับตัวละคร Diver2
แสดงชื่อสัตว์น้ าที่สัมผัส

ม่วง
ปลาดาว

แดง
ปู



ที่มาของภาพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacherวันที่สืบค้น 11/10/2562

ใบงาน 01 : นักประดาน้ า

4. บันทึกสคริปต์ 



ใบงาน 02 :
สัตวน์ ้าน่ารัก

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th )



ที่มาของภาพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacherวันที่สืบค้น 11/10/2562

ใบงาน 02 : สัตว์น้ าน่ารัก

1. เปิดไฟล์ ที่บันทึกในใบงาน 01 : นักประดาน ้า ขึ้นมาแก้ ไข 
2. เขียนสคริปต์ตามรหัสล าลองให้กับตัวละคร Octopus เมื่อสัมผัสกับ Diver2 
ดังรูปที่ 1 

รูปที่ 1 เมื่อ Octopus สัมผัสกับตัวละคร Diver2



เมื่อคลิกธงเขียว
1. ตั้งค่าต าแหน่งตัวละคร Octopus ให้อยู่มุมบนด้านขวาของเวที
2. ตัวละครหันหน้าไปทางซ้าย
3. ท าซ้ าไม่รู้จบ

3.1 ถ้าตัวละครสัมผัสกับ Diver2
- ว่ายน้ าไปอยู่มุมบนด้านซ้ายของเวที
- รอ 5 วินาที
- หันหน้าไปทางขวา
- ว่ายกลับมาที่เดิม คือ ต าแหน่งอยู่มุมบน  
ด้านขวาของเวที
- หันหน้าไปทางซ้าย



3. เขียนรหัสล าลองและสคริปต์ให้ตัวละคร Starfish
เมื่อสัมผัสกับตัวละคร Diver2 ให้เปลี่ยน Costumes 5 ครั้ง



4. เขียนรหัสล าลองและสคริปต์ให้ตัวละคร Crab ให้เดินลงไปยัง
ขอบด้านล่าง จนมองเห็นเพียงตาและก้ามของปูอยู่ตรงขอบเวที
ดังรูป                หลังจากนั้น หยุดรอ 5 วินาที แล้วกลับมาที่ต าแหน่งเดิม



ค าถามหลังจาก
การท ากิจกรรม

ที่มาของภาพ https://www.hengleasing.com/ค าถามที่พบบ่อย/ค าถาม-4/ วันที่สืบค้น 11/10/2562

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่  www.dltv.ac.th )



ค าถามหลังกิจกรรม
1. จากใบงาน 01 เหตุใดตัวละคร Diver2 จึงไม่มีการเปลี่ยน costume 

จะแก้ไขปัญหาน้ีด้วยวิธีใด 

ตัวละคร Diver2 มีชุดตัวละครเพียงชุดเดียว 

ส าเนาชุดตัวละคร แล้วเปลี่ยนมุมเล็กน้อย ให้แตกต่างจากชุดแรก 



2. จากกิจกรรมนี้สรุปได้ว่า



2. จากกิจกรรมนี้สรุปได้ว่า
โปรแกรม Scratch สามารถสร้างชิ้นงาน
ที่เป็นทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
โดยมีตัวละครหลายตัวท างานพร้อมกันได้ 



บทเรียนคร้ังต่อไป

การเขียนโปรแกรม
การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงาน (2)



สิ่งที่ต้องเตรียม

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่  www.dltv.ac.th )

ใบงาน 03 : ราชสีห์กับหนู
กิจกรรมที่ 2 เล่านิทาน 


