
สำนักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ 
สยามบรมราชกุมารี สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

ชุดกิจกรรมการเรียนรู (สำหรับนักเรียน)

ชั้นประถมศึกษาปที่ ๔ เลม ๒
ภาคเรียนที่ ๒

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)





ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน)

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ เล่ม ๒

ภาคเรียนที่ ๒

สำ�นักง�นโครงก�รส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐ�ธิร�ชเจ้� กรมสมเด็จพระเทพรัตนร�ชสุด� ฯ 

สย�มบรมร�ชกุม�รี สำ�นักง�นคณะกรรมก�รก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�น

สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี



ชุดเอกสารสื่อ ๖๐ พรรษา สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

ลิขสิทธิ์ของ	 สำ�นักง�นโครงก�รสมเด็จพระเทพรัตนร�ชสุด�	ฯ	สย�มบรมร�ชกุม�รี

	 	 สำ�นักง�นคณะกรรมก�รก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�น	กระทรวงศึกษ�ธิก�ร

	 	 สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี

สงวนลิขสิทธิ์ต�มพระร�ชบัญญัติลิขสิทธิ์



สารบัญ

หน้�

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม

	 เรื่อง	ก�รเขียนโปรแกรม

แบบทดสอบ

บรรณานุกรม

คณะผู้จัดทำา

๑

๓

๑๐๗

๑๑๓

๑๑๔





หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗

การเขียนโปรแกรม

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔

1ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒



2 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

2 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒



3ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

เรื่อง การเขียนโปรแกรมและ 
การหาข้อผิดพลาด

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗
การแก้เขียนโปรแกรม

ใบงาน
บ. ๗ / ผ. ๗

3ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒



4 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

กิจกรรมที่ ๑ พาหมาน้อยกลับบ้าน

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๑

จุดประสงค์
	 ๑.	เข้�ใจคว�มหม�ยของคำ�สั่งต่�ง	ๆ
	 ๒.	ประมวลผลชุดคำ�สั่งเพื่อทำ�ภ�รกิจที่กำ�หนด
	 ๓.	บอกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

สื่อ – อุปกรณ์
	 -

วิธีทำา
	 ๑.	ทำ�กิจกรรมนำ�เข้�สู่บทเรียน	โดยให้นักเรียนทำ�ต�มคำ�สั่งที่
		 				ครูบอก	เช่น	หันซ้�ย	หันขว�	เดินหน้�	
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๐๑	พ�หม�น้อยกลับบ้�น
	 ๓.	สลับกันตรวจคำ�ตอบกับเพื่อน
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับชุดคำ�สั่งเพื่อทำ�กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง



5ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๑

	 ๑.	จ�กรูปด้�นล่�ง	ให้พ�หม�น้อยจ�กตำ�แหน่งที่ปร�กฏในรูปไปทำ�

กิจกรรมหยิบลูกกุญแจ	ไขแม่กุญแจ	และเดินท�งถึงบ้�น	ต�มลำ�ดับ	

ใบงาน ๐๑ : พาหมาน้อยกลับบ้าน

ชุดคำาสั่ง A  :   
๑.	 หันขว�(๒)
๒.	 เดิน(๘)
๓.	 หันซ้�ย
๔.	 เดิน(๔)
๕.	 หันซ้�ย
๖.	 เดิน(๑)
๗.	 				หยิบลูกกุญแจ
	 			ไขแม่กุญแจ
	 			ถึงบ้�น

ชุดคำาสั่ง B  : 
๑.	 หันขว�
๒.	 เดิน(๒)
๓.	 หันซ้�ย
๔.	 เดิน(๔)
๕.	 หันขว�
๖.	 เดิน(๒)
๗.	 			หยิบลูกกุญแจ
	 			ไขแม่กุญแจ
	 			ถึงบ้�น

ชุดคำาสั่ง C  :	
๑.	 หันขว�
๒.	 เดิน(๔)
๓.	 หันซ้�ย
๔.	 เดิน(๕)
๕.	 หันซ้�ย
๖.	 เดิน(๒)
๗.	 			หยิบลูกกุญแจ
	 			ไขแม่กุญแจ
	 			ถึงบ้�น

ให้พิจ�รณ�ชุดคำ�ส่ัง	A,	B	และ	C	ว่�ตรงกับกิจกรรมใด	โดยให้ทำ�เคร่ืองหม�ย					

	ลงใน					ของคำ�ส่ังท่ี	๗.	ของแต่ละชุดคำ�ส่ัง	

ใบงาน ๐๑ : พาหมาน้อยกลับบ้าน 
๑. จำกรูปด้ำนล่ำง ให้พำหมำน้อยจำกต ำแหน่งที่ปรำกฏในรูปไปท ำกิจกรรม

หยิบลูกกุญแจ ไขแม่กุญแจ และเดินทำงถึงบ้ำน ตำมล ำดับ  

 
ให้พิจำรณำชุดค ำสั่ง A, B และ C ว่ำตรงกบักิจกรรมใด โดยให้ท ำ
เครื่องหมำย     ลงใน      ของค ำสัง่ที่ ๗. ของแต่ละชุดค ำสั่ง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชุดค ำสั่ง A  :    
๑. หันขวำ(๒) 
๒. เดิน(๘) 
๓. หันซ้ำย 
๔. เดิน(๔) 
๕. หันซ้ำย 
๖. เดิน(๑) 
๗.  หยิบลูกกุญแจ 
 ไขแม่กุญแจ 
 ถึงบ้ำน 

ชุดค ำสั่ง B  :  
๑. หันขวำ 
๒. เดิน(๒) 
๓. หันซ้ำย 
๔. เดิน(๔) 
๕. หันขวำ 
๖. เดิน(๒) 
๗.  หยิบลูกกุญแจ 
 ไขแม่กุญแจ 
 ถึงบ้ำน 

ชุดค ำสั่ง C  :  
๑. หันขวำ 
๒. เดิน(๔) 
๓. หันซ้ำย 
๔. เดิน(๕) 
๕. หันซ้ำย 
๖. เดิน(๒) 
๗.  หยิบลูกกุญแจ 
 ไขแม่กุญแจ 
 ถึงบ้ำน 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



6 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

	 ๒.	นำ�ชื่อชุดคำ�สั่ง	A,	B	หรือ	C	ม�ใส่ในต�ร�ง	ต�มลำ�ดับขั้นตอน

ของก�รพ�หม�น้อยไปถึงบ้�น

       ลำาดับขั้นตอน                    ชื่อชุดคำาสั่ง (A B C)

๑.	เดินไปหยิบลูกกุญแจ

๒.	เดินท�งไปไขแม่กุญแจ

๓.	เดินท�งไปถึงบ้�น

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๑



7ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	ถ้�จะปรับชุดคำ�ส่ัง	เพ่ือให้หม�น้อยเดินท�งส้ันลง	จะปรับชุดคำ�ส่ังใดบ้�ง

				อย่�งไร

๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปว่�	

		 ก�รเขียนชุดคำ�สั่งในก�รทำ�ง�นใด	ๆ	จะต้องมีก�รว�งแผนลำ�ดับ

ขั้นตอนก�รทำ�ง�น	เพื่อให้ประสบผลสำ�เร็จต�มเป้�หม�ย	และในก�ร

ทำ�ง�นใด	ๆ	อ�จมีชุดคำ�สั่งได้ม�กกว่�	1	ชุดคำ�สั่ง

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๑



8 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

กิจกรรมที่ ๒ รหัสลับ 

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๒

จุดประสงค์
	 ๑.	ใช้รหัสเพื่อสื่อคว�มหม�ยในก�รทำ�ง�นอย่�งใดอย่�งหนึ่ง
	 ๒.	เขียนชุดคำ�สั่งเพื่อสร้�งรหัสให้ได้ผลลัพธ์ต�มต้องก�ร

สื่อ – อุปกรณ์
	 -

วิธีทำา
	 ๑.	ทำ�กิจกรรมนำ�เข้�สู่บทเรียนด้วยก�รแทนรหัส	เช่น	รหัสมือ
	 				ของนักกีฬ�วอลเลย์บอล
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๐๒	รหัสลับ
	 ๓.	นักเรียนนำ�เสนอคำ�ตอบ
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับรหัสที่นำ�ไปเขียนเป็นชุดคำ�สั่ง



9ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๒

๑.	เติมข้อคว�มในแถวที่ข�ดห�ยไป	ของรูป	E	I	O	U	ที่สัมพันธ์กัน

		 ตัวอย่าง	รูปอักษร	A	มีร�ยละเอียดแต่ละแถวดังนี้

				๑.๑

				๑.๒

แถวที่	๑	:		ดำ�(๕)
แถวที่	๒	:		ดำ�		ข�ว(๓)		ดำ�
แถวที่	๓	:		ดำ�(๕)
แถวที่	๔	:		ดำ�		ข�ว(๓)		ดำ�
แถวที่	๕	:		ดำ�		ข�ว(๓)		ดำ�

แถวที่	๑	:		ดำ�(๕)
แถวที่	๒	:		ดำ�		ข�ว(๔)	
แถวที่	๓	:	
แถวที่	๔	:		ดำ�		ข�ว(๔)
แถวที่	๕	:		ดำ�(๕)

แถวที่	๑	:		ดำ�(๕)
แถวที่	๒	:		ข�ว(๒)		ดำ�		ข�ว(๒)
แถวที่	๓	:		
แถวที่	๔	:		ข�ว(๒)		ดำ�		ข�ว(๒)
แถวที่	๕	:		ดำ�(๕)

ใบงาน ๐๒ : รหัสลับ 



10 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

				๑.๓

				๑.๔

แถวที่	๑	:		
แถวที่	๒	:		ดำ�		ข�ว(๓)		ดำ�
แถวที่	๓	:		ดำ�		ข�ว(๓)		ดำ�
แถวที่	๔	:		ดำ�		ข�ว(๓)		ดำ�
แถวที่	๕	:		ดำ�(๕)

แถวที่	๑	:		ดำ�(๕)
แถวที่	๒	:		ดำ�		ข�ว(๓)		ดำ�
แถวที่	๓	:		
แถวที่	๔	:		ดำ�		ข�ว(๓)		ดำ�
แถวที่	๕	:		ดำ�(๕)

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๒



11ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๒.	เขียนรหัสแทนก�รระบ�ยสีหรือไม่ระบ�ยสีในช่องของแต่ละแถวของ

				ต�ร�งขน�ด	5x5	โดยใช้รหัส	V	และ	P	แทนก�รทำ�ง�นดังนี้	

	 	 รหัส		V		หม�ยถึง	ไม่ระบ�ยสีลงในช่อง

		 	 รหัส		P		หม�ยถึง	ระบ�ยสีลงในช่อง

	 ตัวอย่างการแทนรหัสแต่ละแถว

				๒.๑

แถวที่	๑	:		V		P(3)		V

แถวที่	๒	:		V		P		V(3)

แถวที่	๓	:		V		P(3)		V

แถวที่	๔	:		V(3)		P		V

แถวที่	๕	:		V		P(3)		V

แถวที่	๑	:		

แถวที่	๒	:		

แถวที่	๓	:		

แถวที่	๔	:	

แถวที่	๕	:		

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๒



12 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

				๒.๒

				๒.๓

				๒.๔

แถวที่	๑	:		

แถวที่	๒	:		

แถวที่	๓	:		

แถวที่	๔	:	

แถวที่	๕	:		

แถวที่	๑	:		

แถวที่	๒	:		

แถวที่	๓	:		

แถวที่	๔	:	

แถวที่	๕	:		

แถวที่	๑	:		

แถวที่	๒	:		

แถวที่	๓	:		

แถวที่	๔	:	

แถวที่	๕	:		

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๒



13ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

				๒.๕

				๒.๖

				๒.๗

แถวที่	๑	:		

แถวที่	๒	:		

แถวที่	๓	:		

แถวที่	๔	:	

แถวที่	๕	:		

แถวที่	๑	:		

แถวที่	๒	:		

แถวที่	๓	:		

แถวที่	๔	:	

แถวที่	๕	:		

แถวที่	๑	:		

แถวที่	๒	:		

แถวที่	๓	:		

แถวที่	๔	:	

แถวที่	๕	:		

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๒



14 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

				๒.๘

				๒.๙

				๒.๑๐

แถวที่	๑	:		

แถวที่	๒	:		

แถวที่	๓	:		

แถวที่	๔	:	

แถวที่	๕	:		

แถวที่	๑	:		

แถวที่	๒	:		

แถวที่	๓	:		

แถวที่	๔	:	

แถวที่	๕	:		

แถวที่	๑	:		

แถวที่	๒	:		

แถวที่	๓	:		

แถวที่	๔	:	

แถวที่	๕	:		

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๒



15ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

แถวที่	๑	:		

แถวที่	๒	:		

แถวที่	๓	:		

แถวที่	๔	:	

แถวที่	๕	:		

๑.	ให้นักเรียนระบ�ยสีลงในช่องต�ร�งด�้นล�่งเป็นภ�พต�มท่ีต้องก�รและ

				เขียนรหัสของแต่ละแถว	โดยกำ�หนดรหัส	A	หม�ยถึง	ช่องท่ีไม่ลงสี	และ

				รหัส	B	หม�ยถึง	ช่องท่ีลงสี	

๒.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

	 ก�รแทนรหัสแต่ละแถวของต�ร�งนั้น	เป็นก�รเขียนคำ�สั่งหรือเขียน

โปรแกรมแบบหน่ึง	โดยไม่ต้องใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์	ซ่ึงเรียกว่�	unplugged	

programming	

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๒



16 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

กิจกรรมที่ ๓ สวัสดี Scratch

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๓

จุดประสงค์
	 ๑.	รู้จักส่วนประกอบของโปรแกรม	Scratch
	 ๒.	เข้�ใจหน้�ที่ก�รทำ�ง�นของแต่ละส่วนประกอบของโปรแกรม	
	 				Scratch		

สื่อ – อุปกรณ์
	 -	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ทำ�กิจกรรมนำ�เข้�สู่บทเรียนโดยแสดงตัวอย่�งเกมหรือนิท�น
	 				ที่เขียนด้วยโปรแกรม	Scratch	
	 ๒.	เปิดโปรแกรม	Scratch
	 ๓.	ทำ�ใบง�น	๐๓		สวัสดี	Scratch	
	 ๔.	นำ�เสนอคำ�ตอบ
	 ๕.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๖.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับส่วนประกอบและหน้�ที่ของโปรแกรม	
	 				Scratch



17ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๓

เปิดโปรแกรม	Scratch	Desktop	โดยดับเบิลคลิกที่	ไอคอน	

๑.	ศึกษ�ส่วนประกอบของ	Scratch	ดังนี้

(๑)	เวที	(Stage)	เป็นพื้นที่สำ�หรับก�รแสดงของตัวละคร

(๒)	ตัวละคร	(Sprite)	เป็นภ�พคน	สัตว์	หรือสิ่งของ	ที่จะแสดง

					ก�รทำ�ง�นต�มคำ�สั่งหรือสคริปต์ของตัวละครนั้น	ๆ	

(๓)	กลุ่มบล็อก	หม�ยถึง	กลุ่มของบล็อกคำ�สั่งที่จัดแบ่งต�มลักษณะ

					ก�รทำ�ง�น

ใบงาน ๐๓ : สวัสดี Scratch    ใบงาน ๐๓ : สวัสดี Scratch 

เปิดโปรแกรม Scratch Desktop โดยดับเบิลคลิกที่ ไอคอน  
๑. ศึกษำส่วนประกอบของ Scratch ดังนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(๑) เวที (Stage) เป็นพื้นที่ส ำหรับกำรแสดงของตัวละคร 
(๒) ตัวละคร (Sprite) เป็นภำพคน สัตว์ หรือสิง่ของ ที่จะแสดงกำรท ำงำน

ตำมค ำสั่งหรือสคริปต์ของตัวละครนั้น ๆ  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

    ใบงาน ๐๓ : สวัสดี Scratch 

เปิดโปรแกรม Scratch Desktop โดยดับเบิลคลิกที่ ไอคอน  
๑. ศึกษำส่วนประกอบของ Scratch ดังนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(๑) เวที (Stage) เป็นพื้นที่ส ำหรับกำรแสดงของตัวละคร 
(๒) ตัวละคร (Sprite) เป็นภำพคน สัตว์ หรือสิง่ของ ที่จะแสดงกำรท ำงำน

ตำมค ำสั่งหรือสคริปต์ของตัวละครนั้น ๆ  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



18 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

(๔)	บล็อกคำ�สั่ง	หม�ยถึง	คำ�สั่งสำ�หรับตัวละครและเวที

(๕)	พื้นที่เขียนสคริปต์	หม�ยถึง	บริเวณที่ว�งสคริปต์

(๖)	สคริปต์	(Script)	หม�ยถึง	บล็อกคำ�สั่งที่นำ�ม�ว�งเรียงต่อกัน

					สำ�หรับก�รทำ�ง�นของตัวละครและเวที

(๗)	ปุ่มธงเขียว	หม�ยถึง	ปุ่มที่กดเมื่อต้องก�รเริ่มต้นก�รทำ�ง�น

					ต�มคำ�สั่ง

(๘)	ปุ่มหยุด	หม�ยถึง	ปุ่มที่สั่งให้หยุดก�รทำ�ง�น

๒.	โยงเส้นหน้�ที่ก�รทำ�ง�นข้อ	(๑)-(๘)	กับส่วนประกอบของโปรแกรม	

				Scratch	ที่สัมพันธ์กัน

(๑)	ใช้เมื่อต้องก�รให้โปรแกรมเริ่มต้นทำ�ง�น	 	 เวที

(๒)	คำ�สั่ง	๑	คำ�สั่ง	 	 	 	 	 	 	 ตัวละคร

(๓)	คำ�สั่งที่เรียงต่อกันหล�ยๆ	คำ�สั่ง	 	 	 	 กลุ่มบล็อก

(๔)	บริเวณที่ให้ตัวละครแสดง	 	 	 	 	 บล็อกคำ�สั่ง

(๕)	ใช้เมื่อต้องก�รหยุดก�รทำ�ง�น	 	 	 	 พื้นที่เขียนสคริปต์

(๖)	ภ�พที่แสดงต�มคำ�สั่ง	 	 	 	 	 	 สคริปต์

(๗)	กลุ่มของบล็อกคำ�สั่งที่แบ่งต�มก�รทำ�ง�น	 	 ปุ่มธงเขียว

(๘)	บริเวณที่ว�งสคริปต์	 	 	 														 ปุ่มหยุด

หน้�ที่ก�รทำ�ง�น ส่วนประกอบของโปรแกรม	Scratch

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๓



19ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	นักเรียนคิดว่�บล็อกคำ�ส่ังต่�งจ�กสคริปต์อย่�งไร

๒.	ข้อใด	ที่จะทำ�ให้ตัวละครหรือเวทีทำ�ง�นต�มที่ต้องก�รได้

				ก.	ปุ่มหยุด				ข.	กลุ่มบล็อก					ค.	สคริปต์				ง.	พื้นที่เขียนสคริปต์

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

	 ส่วนประกอบหลักของโปรแกรม	Scratch	ประกอบด้วย	เวที	ตัวละคร

กลุ่มบล็อก	บล็อกคำ�ส่ัง	พ้ืนท่ีเขียนสคริปต์	สคริปต์	ปุ่มธงเขียว	และปุ่มหยุด	

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๓



20 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

กิจกรรมที่ ๔ สคริปต์แรกของฉัน

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๔

จุดประสงค์
	 ๑.	เข้�ใจคำ�สั่งพื้นฐ�นของโปรแกรม	Scratch	
	 ๒.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละครพูดและส่งเสียง	
	 ๓.	รันโปรแกรมให้ทำ�ง�นต�มสคริปต์ด้วยก�รกดปุ่มธงเขียว
	 ๔.	บันทึกไฟล์ที่สร้�งขึ้นในโปรแกรม	Scratch

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ทบทวนเกี่ยวกับส่วนประกอบและคำ�สั่งพื้นฐ�นของโปรแกรม	
										Scratch
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๐๔	สคริปต์แรกของฉัน
	 ๓.	ตรวจสอบผลลัพธ์เมื่อกดปุ่มธงเขียว
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับคำ�สั่งพื้นฐ�นของโปรแกรม	Scratch



21ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๔

๑.	เปลี่ยนภ�พฉ�กหลังของเวที	โดยคลิกท่ีไอคอนเพ่ิมฉ�กหลังท่ีมุมล่�งขว�

				ของโปรแกรม	ดังรูปหม�ยเลข	๑	จะปร�กฏหน้�ต่�งรูปภ�พ	ให้เลือก

			ภ�พฉ�กหลังของเวทีที่ต้องก�ร	ดังรูปหม�ยเลข	๒	

ใบงาน ๐๔ : สคริปต์แรกของฉัน

ใบงาน ๐๔ : สคริปต์แรกของฉัน 
๑. เปลี่ยนภำพฉำกหลังของเวที โดยคลิกที่ไอคอนเพิ่มฉำกหลังที่มุมล่ำงขวำ

ของโปรแกรม ดังรูปหมำยเลข ๑ จะปรำกฏหน้ำต่ำงรูปภำพ ให้เลือกภำพ
ฉำกหลังของเวทีที่ต้องกำร ดังรูปหมำยเลข ๒  
 
 
 
 
 
 
  
   

๒. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละครแมว เพื่อให้ตัวละครส่งเสียงร้องและพูดว่ำ 
“Hello!” โดยท ำตำมล ำดับหมำยเลข ๑-๗ ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

๒.	เขียนสคริปต์ให้กับตัวละครแมว	เพื่อให้ตัวละครส่งเสียงร้องและพูดว่�	

				“Hello!”	โดยทำ�ต�มลำ�ดับหม�ยเลข	๑-๗	ดังรูป

ใบงาน ๐๔ : สคริปต์แรกของฉัน 
๑. เปลี่ยนภำพฉำกหลังของเวที โดยคลิกที่ไอคอนเพิ่มฉำกหลังที่มุมล่ำงขวำ

ของโปรแกรม ดังรูปหมำยเลข ๑ จะปรำกฏหน้ำต่ำงรูปภำพ ให้เลือกภำพ
ฉำกหลังของเวทีที่ต้องกำร ดังรูปหมำยเลข ๒  
 
 
 
 
 
 
  
   

๒. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละครแมว เพื่อให้ตัวละครส่งเสียงร้องและพูดว่ำ 
“Hello!” โดยท ำตำมล ำดับหมำยเลข ๑-๗ ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



22 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๓.	รันโปรแกรมโดยคลิกท่ีปุ่ม	เพ่ือส่ังให้ตัวละครทำ�ง�นต�มสคริปต์ท่ีเขียนไว้

 
 
 
 

 
 
 
 

 
๓. รันโปรแกรมโดยคลิกที่ปุ่ม       เพื่อสั่งให้ตวัละครท ำงำนตำมสคริปต์ที่

เขียนไว้ 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
๓. รันโปรแกรมโดยคลิกที่ปุ่ม       เพื่อสั่งให้ตวัละครท ำงำนตำมสคริปต์ที่

เขียนไว้ 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๔



23ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๔.	บันทึกไฟล์	โดยทำ�ต�มลำ�ดับหม�ยเลข	๑-๕	ดังรูป

๕.	ไฟล์ที่บันทึกมีน�มสกุล	คือ	

 
๔. บันทึกไฟล์ โดยท ำตำมล ำดับหมำยเลข ๑-๕ ดังรูป 

 
 
 
 
 
 

 
 

๕. ไฟล์ที่บันทึกมีนำมสกุล คือ ……………………. 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๔



24 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	นักเรียนส�ม�รถเปล่ียนฉ�กของเวทีเป็นฉ�กอ่ืนได้หรือไม่	(ได้/ไม่ได้)	อย่�งไร

๒.	นักเรียนเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวส่งเสียงร้อง	ใช้บล็อกคำ�สั่งใด	จ�ก

				กลุ่มบล็อกใด

				ใช้บล็อกคำ�ส่ัง

				จ�กกลุ่มบล็อก

๓.	นักเรียนเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวพูด	Hello	ใช้บล็อกคำ�ส่ังใด	จ�ก

				กลุ่มบล็อกใด

				ใช้บล็อกคำ�ส่ัง

				จ�กกลุ่มบล็อก

๔.	บล็อกคำ�ส่ังที่เริ่มต้นก�รทำ�ง�นของสคริปต์นี้	คือบล็อกคำ�สั่งใด	และ

				อยู่ในกลุ่มบล็อกใด

				ใช้บล็อกคำ�ส่ัง

				จ�กกลุ่มบล็อก

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๔



25ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๕.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

	 ก�รเขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร	เป็นก�รนำ�บล็อกคำ�สั่งจ�กกลุ่ม

บล็อกต่�ง	ๆ	ม�ว�งเรียงต่อกันในพื้นที่เขียนสคริปต์ต่อจ�กบล็อกคำ�สั่ง	

when					clicked	เม่ือคลิกปุ่ม					ตัวละครจะทำ�ง�นต�มคำ�ส่ังในสคริปต์	

ต�มลำ�ดับจ�กบนลงล่�ง	

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนสำมำรถเปลี่ยนฉำกของเวทีเป็นฉำกอ่ืนได้หรือไม่ (ได้/ไม่ได้) อย่ำงไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………… 

๒. นักเรียนเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวส่งเสียงร้อง ใช้บล็อกค ำสั่งใด จำกกลุ่มบล็อกใด 
ใช้บล็อกค ำสั่ง…………………………………………………………………… 
จำกกลุ่มบล็อก………………………………..………………………………… 

๓. นักเรียนเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวพูด Hello ใช้บล็อกค ำสั่งใด จำกกลุ่มบล็อกใด 
ใช้บล็อกค ำสั่ง…………………………………………………………………… 
จำกกลุ่มบล็อก………………………………..………………………………… 

๔. บล็อกค ำสั่งที่เริ่มต้นกำรท ำงำนของสคริปต์นี้ คือบล็อกค ำสั่งใด และอยู่ในกลุ่มบล็อกใด 
ใช้บล็อกค ำสั่ง…………………………………………………………………… 
จำกกลุ่มบล็อก…………………………………………………………………. 

๕. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
กำรเขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร เป็นกำรน ำบล็อกค ำสั่งจำกกลุ่มบล็อกต่ำง ๆ  มำวำงเรียงต่อ

กันในพ้ืนที่เขียนสคริปต์ต่อจำกบล็อกค ำสั่ง when       clicked เมื่อคลิกปุ่ม         ตัวละครจะ
ท ำงำนตำมค ำสั่งในสคริปต์ ตำมล ำดับจำกบนลงล่ำง  

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนสำมำรถเปลี่ยนฉำกของเวทีเป็นฉำกอ่ืนได้หรือไม่ (ได้/ไม่ได้) อย่ำงไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………… 

๒. นักเรียนเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวส่งเสียงร้อง ใช้บล็อกค ำสั่งใด จำกกลุ่มบล็อกใด 
ใช้บล็อกค ำสั่ง…………………………………………………………………… 
จำกกลุ่มบล็อก………………………………..………………………………… 

๓. นักเรียนเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวพูด Hello ใช้บล็อกค ำสั่งใด จำกกลุ่มบล็อกใด 
ใช้บล็อกค ำสั่ง…………………………………………………………………… 
จำกกลุ่มบล็อก………………………………..………………………………… 

๔. บล็อกค ำสั่งที่เริ่มต้นกำรท ำงำนของสคริปต์นี้ คือบล็อกค ำสั่งใด และอยู่ในกลุ่มบล็อกใด 
ใช้บล็อกค ำสั่ง…………………………………………………………………… 
จำกกลุ่มบล็อก…………………………………………………………………. 

๕. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
กำรเขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร เป็นกำรน ำบล็อกค ำสั่งจำกกลุ่มบล็อกต่ำง ๆ  มำวำงเรียงต่อ

กันในพ้ืนที่เขียนสคริปต์ต่อจำกบล็อกค ำสั่ง when       clicked เมื่อคลิกปุ่ม         ตัวละครจะ
ท ำงำนตำมค ำสั่งในสคริปต์ ตำมล ำดับจำกบนลงล่ำง  

 
  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๔



26 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๕

กิจกรรมที่ ๕ สลับฉากเวที

จุดประสงค์
	 ๑.	เพิ่มและลบฉ�กหลังให้กับเวที
	 ๒.	เขียนสคริปต์สลับฉ�กให้กับเวที

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ดูตัวอย่�งผลลัพธ์ของโปรแกรม	Scratch	ที่มีก�รสลับฉ�ก
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๐๕	สลับฉ�กเวที
	 ๓.	สลับกันตรวจคำ�ตอบกับเพื่อน
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับคำ�สั่งที่ใช้สำ�หรับก�รสลับฉ�กของเวที



27ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๕

๑.	เพิ่มฉ�กเวที	ชื่อ	Underwater1	

ใบงาน ๐๕ : สลับฉากเวที

๒.	เพิ่มฉ�กเวที	ชื่อ	Underwater2

 
ใบงาน ๐๕ : สลับฉากเวที 

๑. เพ่ิมฉำกเวที ชื่อ Underwater1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๒. เพ่ิมฉำกเวที ชื่อ Underwater2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ใบงาน ๐๕ : สลับฉากเวที 

๑. เพ่ิมฉำกเวที ชื่อ Underwater1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๒. เพ่ิมฉำกเวที ชื่อ Underwater2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



28 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๓.	คลิกที่	Stage	จะปร�กฏหน้�ต่�งของเวที	ดังรูป

๔.	คลิกที่แถบ	Backdrops	จะปร�กฏหน้�ต่�งดังนี้

 
๓. คลิกท่ี Stage จะปรำกฏหน้ำต่ำงของเวที ดังรูป 

 
 

๔. คลิกที่แถบ Backdrops จะปรำกฏหน้ำต่ำงดังนี้ 

 

คลิกท่ี Stage 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
๓. คลิกท่ี Stage จะปรำกฏหน้ำต่ำงของเวที ดังรูป 

 
 

๔. คลิกที่แถบ Backdrops จะปรำกฏหน้ำต่ำงดังนี้ 

 

คลิกท่ี Stage 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๕



29ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๕.	คลิกท่ี	backdrop1	แล้วกดท่ีรูปถังขยะบริเวณมุมบนขว�	เพ่ือลบฉ�กหลังนี้	

			ดังรูป

สังเกตว่�ขณะนี้เหลือฉ�กหลัง	จำ�นวน		 	 	 	 ฉ�ก

คือ	(ใส่ชื่อฉ�ก)

๕. คลิกท่ี backdrop1 แล้วกดที่รูปถังขยะบริเวณมุมบนขวำ เพ่ือลบฉำกหลังนี้ ดังรูป 

 
สังเกตว่ำขณะเหลือฉำกหลัง จ ำนวน ……………. ฉำก 
คือ (ใส่ชื่อฉำก) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๖. คลิกแถบ Code แล้วคลิกกลุ่มบล็อก Events วำงบล็อก When stage clicked บนพ้ืนที่เขียน
สคริปต์ แล้วคลิกท่ีกลุ่มบล็อก Looks เพ่ือน ำบล็อก next backdrop มำวำงต่อจำกบล็อก When 
stage clicked ดังรูป 
 

 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 ๑ 

 
 

 

๓ 

๔ 

๒ 

๕. คลิกท่ี backdrop1 แล้วกดที่รูปถังขยะบริเวณมุมบนขวำ เพ่ือลบฉำกหลังนี้ ดังรูป 

 
สังเกตว่ำขณะเหลือฉำกหลัง จ ำนวน ……………. ฉำก 
คือ (ใส่ชื่อฉำก) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๖. คลิกแถบ Code แล้วคลิกกลุ่มบล็อก Events วำงบล็อก When stage clicked บนพ้ืนที่เขียน
สคริปต์ แล้วคลิกท่ีกลุ่มบล็อก Looks เพ่ือน ำบล็อก next backdrop มำวำงต่อจำกบล็อก When 
stage clicked ดังรูป 
 

 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 ๑ 

 
 

 

๓ 

๔ 

๒ 

๖.	คลิกแถบ	Code	แล้วคลิกกลุ่มบล็อก	Events	ว�งบล็อก	When	stage	

				clicked	บนพื้นที่เขียนสคริปต์	แล้วคลิกที่กลุ่มบล็อก	Looks	เพ่ือนำ�

				บล็อก	next	backdrop	ม�ว�งต่อจ�กบล็อก	When	stage	clicked	

				ดังรูป

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๕



30 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๗.	เมื่อคลิกเวที	บนหน้�จอแสดงผลลัพธ์	ผลที่ได้คือ	

				เมื่อกดปุ่ม							ผลที่ได้คือ

 
๗. เมื่อคลิกเวท ีบนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ ผลที่ได้คือ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
เมื่อกดปุ่ม           ผลที่ได้คือ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๘. ทดลองเปลี่ยนบล็อกค ำสั่งจำก When stage clicked เป็น When       clicked โดยเขียนสคริปต์
ดังนี้ 

 
๘.๑ เมื่อคลิกเวท ีบนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ ผลที่ได้คือ  
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๘.๒ เมื่อกดปุ่ม           ผลทีไ่ด้คือ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

คลิกเวที บนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ 

 
๗. เมื่อคลิกเวท ีบนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ ผลที่ได้คือ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
เมื่อกดปุ่ม           ผลที่ได้คือ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๘. ทดลองเปลี่ยนบล็อกค ำสั่งจำก When stage clicked เป็น When       clicked โดยเขียนสคริปต์
ดังนี้ 

 
๘.๑ เมื่อคลิกเวท ีบนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ ผลที่ได้คือ  
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๘.๒ เมื่อกดปุ่ม           ผลทีไ่ด้คือ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

คลิกเวที บนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ 

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๕



31ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๘.	ทดลองเปล่ียนบล็อกคำ�ส่ังจ�ก	When	stage	clicked	เป็น	When							

				clicked	โดยเขียนสคริปต์ดังนี้

			๘.๑	เมื่อคลิกเวที	บนหน้�จอแสดงผลลัพธ์	ผลที่ได้คือ	

			๘.๒	เมื่อกดปุ่ม							ผลที่ได้คือ

 
๗. เมื่อคลิกเวท ีบนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ ผลที่ได้คือ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
เมื่อกดปุ่ม           ผลที่ได้คือ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๘. ทดลองเปลี่ยนบล็อกค ำสั่งจำก When stage clicked เป็น When       clicked โดยเขียนสคริปต์
ดังนี้ 

 
๘.๑ เมื่อคลิกเวท ีบนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ ผลที่ได้คือ  
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๘.๒ เมื่อกดปุ่ม           ผลทีไ่ด้คือ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

คลิกเวที บนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ 

 
๗. เมื่อคลิกเวท ีบนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ ผลที่ได้คือ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
เมื่อกดปุ่ม           ผลที่ได้คือ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๘. ทดลองเปลี่ยนบล็อกค ำสั่งจำก When stage clicked เป็น When       clicked โดยเขียนสคริปต์
ดังนี้ 

 
๘.๑ เมื่อคลิกเวท ีบนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ ผลที่ได้คือ  
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๘.๒ เมื่อกดปุ่ม           ผลทีไ่ด้คือ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

คลิกเวที บนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ 

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๕

 
๗. เมื่อคลิกเวท ีบนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ ผลที่ได้คือ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
เมื่อกดปุ่ม           ผลที่ได้คือ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๘. ทดลองเปลี่ยนบล็อกค ำสั่งจำก When stage clicked เป็น When       clicked โดยเขียนสคริปต์
ดังนี้ 

 
๘.๑ เมื่อคลิกเวท ีบนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ ผลที่ได้คือ  
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๘.๒ เมื่อกดปุ่ม           ผลทีไ่ด้คือ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

คลิกเวที บนหน้ำจอแสดงผลลัพธ์ 



32 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๙.	พิจ�รณ�สคริปต์ที่ใช้บล็อกคำ�สั่ง	switch	backdrop	to

				ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก	Looks	บล็อกคำ�สั่ง	wait	และ	forever	ซึ่งอยูใน

				กลุ่มบล็อก	Control	แล้วบันทีกผลลัพธ์ที่ได้ลงในต�ร�ง

๙.๑

๙.๒

๙.๓

สคริปต์ ผลลัพธ์ที่ได้

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๕

๙. พิจำรณำสคริปต์ที่ใช้บล็อกค ำสั่ง switch backdrop to …….  ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Looks  
บล็อกค ำสั่ง wait และ forever ซึ่งอยูในกลุ่มบล็อก Control แล้วบันทีกผลลัพธ์ที่ได้ลงในตำรำง 
 

สคริปต์ ผลลัพธ์ที่ได้ 
๙.๑ 

 

 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
 

๙.๒ 

 

 
 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
 

๙.๓ 

 

 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
 

 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

๙. พิจำรณำสคริปต์ที่ใช้บล็อกค ำสั่ง switch backdrop to …….  ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Looks  
บล็อกค ำสั่ง wait และ forever ซึ่งอยูในกลุ่มบล็อก Control แล้วบันทีกผลลัพธ์ที่ได้ลงในตำรำง 
 

สคริปต์ ผลลัพธ์ที่ได้ 
๙.๑ 

 

 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
 

๙.๒ 

 

 
 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
 

๙.๓ 

 

 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
 

 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

๙. พิจำรณำสคริปต์ที่ใช้บล็อกค ำสั่ง switch backdrop to …….  ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Looks  
บล็อกค ำสั่ง wait และ forever ซึ่งอยูในกลุ่มบล็อก Control แล้วบันทีกผลลัพธ์ที่ได้ลงในตำรำง 
 

สคริปต์ ผลลัพธ์ที่ได้ 
๙.๑ 

 

 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
 

๙.๒ 

 

 
 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
 

๙.๓ 

 

 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
 

 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



33ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑๐.	 ถ้�ต้องก�รได้ผลลัพธ์เช่นเดียวกับข้อ	๙.๔	แต่ให้ใช้คำ�ส่ัง	next	backdrop	

							จะเขียนสคริปต์อย่�งไร

๙.๔

สคริปต์

สคริปต์	คือ

ผลลัพธ์ที่ได้

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๕

 
สคริปต์ ผลลัพธ์ที่ได้ 

๙.๔ 

  

 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 
 

๑๐.  ถ้ำต้องกำรได้ผลลัพธ์เช่นเดียวกับข้อ ๙.๔ แต่ให้ใช้ค ำสั่ง next backdrop จะเขียนสคริปต์อย่ำงไร 
    สคริปต์ คือ 
 
 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. ค ำสั่งที่อยู่ต่อจำกบล็อกค ำสั่ง When stage clicked จะท ำงำนเมื่อใด   

…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒. บล็อกค ำสั่ง wait ใช้ส ำหรับ………………………………………………………………………………………….. 
๓. บล็อกค ำสั่ง forever ใช้ส ำหรับ………..…………………………………………………………………………… 
๔. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

- กำรเขียนสคริปต์ให้เวทีเปลี่ยนฉำกหลังสลับไปมำ อำจใช้บล็อกค ำสั่ง next backdrop หรือ 
switch backdrop to (ชื่อฉากหลัง) ก็ได้ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



34 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๕

๑.	คำ�สั่งที่อยู่ต่อจ�กบล็อกคำ�ส่ัง	When	stage	clicked	จะทำ�ง�นเมือ่ใด		

๒.	บล็อกคำ�สั่ง	wait	ใช้สำ�หรับ

๓.	บล็อกคำ�สั่ง	forever	ใช้สำ�หรับ

๔.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 ก�รเขยีนสคริปต์ให้เวทีเปลี่ยนฉ�กหลังสลบัไปม�	อ�จใช้บล็อกคำ�สั่ง	
next	backdrop	หรือ	switch	backdrop	to	(ชื่อฉ�กหลัง)	ก็ได้

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม



35ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๕

กิจกรรมที่ ๖ สคริปต์แมวเดิน

จุดประสงค์
	 ๑.	ใช้คำ�สั่ง	move	เพื่อสั่งให้ตัวละครเดินหน้�หรือถอยหลัง
	 ๒.	ใช้คำ�สั่ง	next	costume	เพื่อสั่งให้ตัวละครเปลี่ยนท่�ท�ง

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ดูผลก�รรันโปรแกรม	Scratch	ท่ีมีก�รเปล่ียนท่�ท�งของตัวละคร	
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๐๖	สคริปต์แมวเดิน
	 ๓.	นำ�เสนอคำ�ตอบในใบง�น
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับคำ�สั่งที่ใช้ในก�รเปลี่ยนท่�ท�งและก�ร
											เคลื่อนที่ของตัวละคร



36 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch	ทดลองใช้คำ�สั่ง	next	costume

				๑.๑	คลิกกลุ่มบล็อก	Looks

				๑.๒	คลิกบล็อกคำ�สั่ง													๑	ครั้ง	

	 				ผลที่ได้คือตัวละคร	

				๑.๓	คลิกบล็อกคำ�สั่ง													๑	ครั้ง	

	 				ผลที่ได้คือตัวละคร		

๒.	ทดลองใช้คำ�สั่ง	move																		steps

				๒.๑	คลิกกลุ่มบล็อก	Motion

				๒.๒	ที่บล็อกคำ�สั่ง																เปลี่ยนตัวเลขจ�ก	10	เป็น	30

	 				คลิกที่บล็อกคำ�สั่ง	

		 			ผลที่ได้คือตัวละคร

				๒.๓	ที่บล็อกคำ�สั่ง																เปลี่ยนตัวเลขจ�ก	10	เป็น	-30

	 				คลิกที่บล็อกคำ�สั่ง	

		 			ผลที่ได้คือตัวละคร	

ใบงาน ๐๖ : สคริปต์แมวเดิน

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๖

ใบงาน ๐๖ : สคริปต์แมวเดิน 
 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch ทดลองใช้ค ำสั่ง next costume 

๑.๑ คลิกกลุ่มบล็อก Looks 
๑.๒ คลิกบล็อกค ำสั่ง             ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร  
๑.๓ คลิกบล็อกค ำสั่ง               อีก ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร   
๒. ทดลองใช้ค ำสั่ง move …… steps 

๒.๑   คลิกกลุ่มบล็อก Motion 
๒.๒ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น 30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 
๒.๓ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น -30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 

 
 

…………………………………………………………….        

…………………………………………………………….
. 

     ………………………………………………………………… 

       ………………………………………………………………….     

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๖ : สคริปต์แมวเดิน 
 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch ทดลองใช้ค ำสั่ง next costume 

๑.๑ คลิกกลุ่มบล็อก Looks 
๑.๒ คลิกบล็อกค ำสั่ง             ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร  
๑.๓ คลิกบล็อกค ำสั่ง               อีก ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร   
๒. ทดลองใช้ค ำสั่ง move …… steps 

๒.๑   คลิกกลุ่มบล็อก Motion 
๒.๒ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น 30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 
๒.๓ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น -30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 

 
 

…………………………………………………………….        

…………………………………………………………….
. 

     ………………………………………………………………… 

       ………………………………………………………………….     

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๖ : สคริปต์แมวเดิน 
 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch ทดลองใช้ค ำสั่ง next costume 

๑.๑ คลิกกลุ่มบล็อก Looks 
๑.๒ คลิกบล็อกค ำสั่ง             ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร  
๑.๓ คลิกบล็อกค ำสั่ง               อีก ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร   
๒. ทดลองใช้ค ำสั่ง move …… steps 

๒.๑   คลิกกลุ่มบล็อก Motion 
๒.๒ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น 30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 
๒.๓ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น -30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 

 
 

…………………………………………………………….        

…………………………………………………………….
. 

     ………………………………………………………………… 

       ………………………………………………………………….     

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๖ : สคริปต์แมวเดิน 
 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch ทดลองใช้ค ำสั่ง next costume 

๑.๑ คลิกกลุ่มบล็อก Looks 
๑.๒ คลิกบล็อกค ำสั่ง             ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร  
๑.๓ คลิกบล็อกค ำสั่ง               อีก ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร   
๒. ทดลองใช้ค ำสั่ง move …… steps 

๒.๑   คลิกกลุ่มบล็อก Motion 
๒.๒ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น 30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 
๒.๓ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น -30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 

 
 

…………………………………………………………….        

…………………………………………………………….
. 

     ………………………………………………………………… 

       ………………………………………………………………….     

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๖ : สคริปต์แมวเดิน 
 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch ทดลองใช้ค ำสั่ง next costume 

๑.๑ คลิกกลุ่มบล็อก Looks 
๑.๒ คลิกบล็อกค ำสั่ง             ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร  
๑.๓ คลิกบล็อกค ำสั่ง               อีก ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร   
๒. ทดลองใช้ค ำสั่ง move …… steps 

๒.๑   คลิกกลุ่มบล็อก Motion 
๒.๒ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น 30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 
๒.๓ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น -30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 

 
 

…………………………………………………………….        

…………………………………………………………….
. 

     ………………………………………………………………… 

       ………………………………………………………………….     

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๖ : สคริปต์แมวเดิน 
 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch ทดลองใช้ค ำสั่ง next costume 

๑.๑ คลิกกลุ่มบล็อก Looks 
๑.๒ คลิกบล็อกค ำสั่ง             ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร  
๑.๓ คลิกบล็อกค ำสั่ง               อีก ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร   
๒. ทดลองใช้ค ำสั่ง move …… steps 

๒.๑   คลิกกลุ่มบล็อก Motion 
๒.๒ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น 30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 
๒.๓ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น -30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 

 
 

…………………………………………………………….        

…………………………………………………………….
. 

     ………………………………………………………………… 

       ………………………………………………………………….     

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๖ : สคริปต์แมวเดิน 
 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch ทดลองใช้ค ำสั่ง next costume 

๑.๑ คลิกกลุ่มบล็อก Looks 
๑.๒ คลิกบล็อกค ำสั่ง             ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร  
๑.๓ คลิกบล็อกค ำสั่ง               อีก ๑ ครั้ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร   
๒. ทดลองใช้ค ำสั่ง move …… steps 

๒.๑   คลิกกลุ่มบล็อก Motion 
๒.๒ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น 30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 
๒.๓ ที่บล็อกค ำสั่ง                   เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น -30 
 คลิกที่บล็อกค ำสั่ง  

ผลที่ได้คือตัวละคร 

 
 

…………………………………………………………….        

…………………………………………………………….
. 

     ………………………………………………………………… 

       ………………………………………………………………….     

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



37ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๖

๓.	ทดลองเขียนสคริปต์ให้แมวเดิน	โดยใช้บล็อกคำ�ส่ังในต�ร�งช่องด้�นซ้�ย	

				แล้วบันทึกผลที่ได้ในช่องด้�นขว�		

สคริปต์

สคริปต์

ผลที่ได้ เมื่อคลิก

ผลที่ได้ เมื่อคลิก

๓. ทดลองเขียนสคริปต์ให้แมวเดิน โดยใช้บล็อกค ำสั่งในตำรำงช่องด้ำนซ้ำย 
แล้วบันทึกผลที่ได้ในช่องด้ำนขวำ   

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. จำกสคริปต์ในแต่ละข้อต่อไปนี้ เมื่อคลิก       แล้ว ผลลัพธ์จะเป็นอย่ำงไร 

๑.๑  
 
 
 
๑.๒  
 

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 
 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ……………………………………………………………………………………………………….. 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. ทดลองเขียนสคริปต์ให้แมวเดิน โดยใช้บล็อกค ำสั่งในตำรำงช่องด้ำนซ้ำย 
แล้วบันทึกผลที่ได้ในช่องด้ำนขวำ   

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. จำกสคริปต์ในแต่ละข้อต่อไปนี้ เมื่อคลิก       แล้ว ผลลัพธ์จะเป็นอย่ำงไร 

๑.๑  
 
 
 
๑.๒  
 

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 
 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ……………………………………………………………………………………………………….. 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ………………………………………………………………………………………………………………… 



38 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	จ�กสคริปต์ในแต่ละข้อต่อไปน้ี	เม่ือคลิก						แล้ว	ผลลัพธ์จะเป็นอย่�งไร
				๑.๑	

										ผลลัพธ์ที่ได้คือ

				๑.๒	

										ผลลัพธ์ที่ได้คือ

				๑.๓	

										ผลลัพธ์ที่ได้คือ

๓. ทดลองเขียนสคริปต์ให้แมวเดิน โดยใช้บล็อกค ำสั่งในตำรำงช่องด้ำนซ้ำย 
แล้วบันทึกผลที่ได้ในช่องด้ำนขวำ   

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. จำกสคริปต์ในแต่ละข้อต่อไปนี้ เมื่อคลิก       แล้ว ผลลัพธ์จะเป็นอย่ำงไร 

๑.๑  
 
 
 
๑.๒  
 

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 
 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ……………………………………………………………………………………………………….. 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. ทดลองเขียนสคริปต์ให้แมวเดิน โดยใช้บล็อกค ำสั่งในตำรำงช่องด้ำนซ้ำย 
แล้วบันทึกผลที่ได้ในช่องด้ำนขวำ   

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. จำกสคริปต์ในแต่ละข้อต่อไปนี้ เมื่อคลิก       แล้ว ผลลัพธ์จะเป็นอย่ำงไร 

๑.๑  
 
 
 
๑.๒  
 

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 
 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ……………………………………………………………………………………………………….. 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ………………………………………………………………………………………………………………… 

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

๓. ทดลองเขียนสคริปต์ให้แมวเดิน โดยใช้บล็อกค ำสั่งในตำรำงช่องด้ำนซ้ำย 
แล้วบันทึกผลที่ได้ในช่องด้ำนขวำ   

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. จำกสคริปต์ในแต่ละข้อต่อไปนี้ เมื่อคลิก       แล้ว ผลลัพธ์จะเป็นอย่ำงไร 

๑.๑  
 
 
 
๑.๒  
 

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 
 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ……………………………………………………………………………………………………….. 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ………………………………………………………………………………………………………………… 

๑.๓ 
 
 
 
 

๒. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครแมวเดินติดต่อกันหลำย ๆ ก้ำว และให้เปลี่ยนท่ำทำง
ทุกครั้งที่ก้ำวเดิน โดยคลิกปุ่ม        เพียงครั้งเดียว สคริปต์ที่ได้คือ 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
กำรเขียนโปรแกรม Scratch เป็นกำรเขียนสคริปต์ ที่น ำบล็อกค ำสั่งมำวำง
เรียงต่อกัน เพื่อสั่งใหต้ัวละครท ำงำนตำมที่ต้องกำร 

กำรสั่งให้ตัวละครพูด ใช้บล็อกค ำสั่ง……………………………………………… 
กำรสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ ใช้บล็อกค ำสั่ง……………………………………… 
กำรสั่งให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำทำง ใช้บล็อกค ำสั่ง………………………………. 

  

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ……………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๖



39ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๓. ทดลองเขียนสคริปต์ให้แมวเดิน โดยใช้บล็อกค ำสั่งในตำรำงช่องด้ำนซ้ำย 
แล้วบันทึกผลที่ได้ในช่องด้ำนขวำ   

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. จำกสคริปต์ในแต่ละข้อต่อไปนี้ เมื่อคลิก       แล้ว ผลลัพธ์จะเป็นอย่ำงไร 

๑.๑  
 
 
 
๑.๒  
 

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 
 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ……………………………………………………………………………………………………….. 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ………………………………………………………………………………………………………………… 

๒.	ถ้�ต้องก�รให้ตัวละครแมวเดินติดต่อกันหล�ย	ๆ	ก้�ว	และให้เปลี่ยน

				ท่�ท�งทุกคร้ังท่ีก้�วเดิน	โดยคลิกปุ่ม						เพียงครั้งเดียว	สคริปต์ที่ได้คือ

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�

				ก�รเขียนโปรแกรม	Scratch	เป็นก�รเขียนสคริปต์	ที่นำ�บล็อกคำ�สั่งม�

				ว�งเรียงต่อกัน	เพื่อสั่งให้ตัวละครทำ�ง�นต�มที่ต้องก�ร

	 ก�รสั่งให้ตัวละครพูด	ใช้บล็อกคำ�สั่ง

	 ก�รสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่	ใช้บล็อกคำ�สั่ง

	 ก�รสั่งให้ตัวละครเปลี่ยนท่�ท�ง	ใช้บล็อกคำ�สั่ง

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๖



40 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๗

กิจกรรมที่ ๗ เดินหน้าถอยหลัง

จุดประสงค์
	 ๑.	ใช้คำ�สั่ง	move	เพื่อสั่งให้ตัวละครเดินหน้�หรือถอยหลัง
	 ๒.	ใช้คำ�สั่ง	wait	เพื่อให้มองเห็นก�รเคลื่อนที่ของตัวละคร
	 				ระหว่�งคำ�สั่ง

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ตอบคำ�ถ�มเกี่ยวกับก�รใช้คำ�สั่ง	move	ในก�รเดินหน้�และ
	 				ถอยหลัง
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๐๗	เดินหน้�ถอยหลัง
	 ๓.	ตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับคำ�สั่ง	move	และ	wait



41ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๗

ให้เขียนสคริปต์	เพื่อสั่งให้ตัวละครแมว	ทำ�ง�นต�มลำ�ดับขั้นตอนด้�นล่�ง	

	 กำ�หนดให้	ก�รเดิน	๑	ย่�งก้�ว	เป็นก�รเคลื่อนที่	30	ก้�วใน	Scratch	

	 เพ่ือให้มองเห็นก�รเคลื่อนที่ของตัวละครในแต่ละลำ�ดับขั้นตอน

ชัดเจน	ส�ม�รถใช้บล็อกคำ�สั่ง	wait	เพื่อหยุดรอชั่วขณะ

ลำาดับขั้นตอน

๑)	เดินหน้�	๑	ย่�งก้�ว

๒)	ถอยหลัง	๒	ย่�งก้�ว

๓)	พูดคำ�ว่�	“เย้”

สคริปต์

ใบงาน ๐๗ : เดินหน้าถอยหลัง



42 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	นักเรียนใช้บล็อกคำ�สั่งใด	เพื่อสั่งให้ตัวละคร

				๑.๑	เดนิหน้�	

				๑.๒	ถอยหลงั	

๒.	นกัเรียนใช้บล็อกคำ�ส่ังใด	เพ่ือให้มองเห็นว่�ตัวละครมีก�รหยุดรอระหว่�ง
				ก�รเดินหน้�และถอยหลัง

				ใช้บล็อกคำ�สั่ง

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 เร�ส�ม�รถส่ังให้ตัวละครเดินหน้�หรือถอยหลัง	ด้วยบล็อกคำ�ส่ัง	move		
โดยกำ�หนดตัวเลขที่แสดงจำ�นวนก้�ว	ถ้�เดินหน้�กำ�หนดด้วยจำ�นวนบวก	
เช่น			 								และถ้�ถอยหลังกำ�หนดด้วยจำ�นวนลบ	เช่น												

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. นักเรียนใช้บล็อกค ำสั่งใด เพื่อสั่งให้ตัวละคร 

๑.๑ เดินหน้ำ……………………………………………………….. 
๑.๒ ถอยหลัง……………………………………………………….. 

๒. นักเรียนใช้บล็อกค ำสั่งใด เพื่อใหม้องเห็นว่ำตัวละครมีกำรหยุดรอระหว่ำง
กำรเดินหน้ำและถอยหลัง 
ใช้บล็อกค ำสั่ง……………………………………………… 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
- เรำสำมำรถสั่งให้ตัวละครเดินหน้ำหรือถอยหลัง ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

move  โดยก ำหนดตัวเลขที่แสดงจ ำนวนก้ำว  ถ้ำเดินหน้ำก ำหนดด้วย
จ ำนวนบวก เช่น                 และถ้ำถอยหลังก ำหนดด้วยจ ำนวนลบ 
เช่น             

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนใช้บล็อกค ำสั่งใด เพื่อสั่งให้ตัวละคร 
๑.๑ เดินหน้ำ……………………………………………………….. 
๑.๒ ถอยหลัง……………………………………………………….. 

๒. นักเรียนใช้บล็อกค ำสั่งใด เพื่อใหม้องเห็นว่ำตัวละครมีกำรหยุดรอระหว่ำง
กำรเดินหน้ำและถอยหลัง 
ใช้บล็อกค ำสั่ง……………………………………………… 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
- เรำสำมำรถสั่งให้ตัวละครเดินหน้ำหรือถอยหลัง ด้วยบล็อกค ำสั่ง 

move  โดยก ำหนดตัวเลขที่แสดงจ ำนวนก้ำว  ถ้ำเดินหน้ำก ำหนดด้วย
จ ำนวนบวก เช่น                 และถ้ำถอยหลังก ำหนดด้วยจ ำนวนลบ 
เช่น             

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๗



43ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๘

กิจกรรมที่ ๘ จังหวะหัวใจ

จุดประสงค์
	 ๑.	เขยีนสคริปต์เพ่ือให้ตัวละครเปล่ียนขน�ดหรือชุดตัวละครสลับไปม�		

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ดูผลก�รรันโปรแกรมที่ตัวละครเปลี่ยนขน�ดหรือชุดตัวละคร
	 				สลับไปม�
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๐๘	จังหวะหัวใจ
	 ๓.	ตรวจสอบผลลัพธ์ก�รทำ�ง�นของโปรแกรม
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเก่ียวกับก�รเขียนสคริปต์เพื่อให้ตัวละครเปล่ียนขน�ด
	 				หรือชุดตัวละครสลับไปม�



44 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

 
ใบงาน ๐๘ : จังหวะหัวใจ 
 

๑. ให้ลบตัวละครแมว แล้วเพ่ิมตัวละคร Heart 
 
 
 
 
 
 

 
 

๒. ใช้บล็อกค ำสั่ง set size …. ซึง่อยู่ในกลุ่มบล็อก Looks เพ่ือก ำหนดขนำดของตัวละคร 
โดยเขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Heart ดังตำรำงด้ำนซ้ำย และบันทึกผลลัพธ์ที่ได้ลงในตำรำงด้ำนขวำ 

สคริปต์ ผลลัพธ์ที่ได้ 

 

 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 

 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๘ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

๑.	ให้ลบตัวละครแมว	แล้วเพิ่มตัวละคร	Heart

๒.	ใช้บล็อกคำ�สั่ง	set	size	….	ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก	Looks	เพื่อกำ�หนด
				ขน�ดของตัวละคร	โดยเขียนสคริปต์ที ่ตัวละคร	Heart	ดังต�ร�ง
				ด้�นซ้�ย	และบันทึกผลลัพธ์ที่ได้ลงในต�ร�งด้�นขว�

ใบงาน ๐๘ : จังหวะหัวใจ
 
ใบงาน ๐๘ : จังหวะหัวใจ 
 

๑. ให้ลบตัวละครแมว แล้วเพ่ิมตัวละคร Heart 
 
 
 
 
 
 

 
 

๒. ใช้บล็อกค ำสั่ง set size …. ซึง่อยู่ในกลุ่มบล็อก Looks เพ่ือก ำหนดขนำดของตัวละคร 
โดยเขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Heart ดังตำรำงด้ำนซ้ำย และบันทึกผลลัพธ์ที่ได้ลงในตำรำงด้ำนขวำ 

สคริปต์ ผลลัพธ์ที่ได้ 

 

 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 

 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๘ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

สคริปต์ ผลลัพธ์ที่ได้

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๘



45ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๓.	มีวิธีก�รท่ีจะทำ�ให้ได้ผลลัพธ์เช่นเดียวกับข้อ	๒	ให้คลิกท่ีแถบ	Costumes	
				(ชุดตัวละคร)	แล้วลบ	Costume	อื่นออกให้เหลือเฉพ�ะหัวใจสีแดง
				เท่�นั้น	ที่มีชื ่อว่�	heart	red	คลิกขว�ที่รูปจะปร�กฏหน้�ต่�งเมนู	
				ให้เลือก	duplicate	จะได้ชุดตัวละครที่เหมือนกัน	๒	ชุด	

๔.	ให้แก้ไขชุดตัวละครใหม่ท่ีช่ือ	heart	red2	โดยย่อขน�ดลงประม�ณ	50%	
			และย้�ยม�อยู่ตำ�แหน่งกึ่งกล�ง	ดังรูป

 
๓. มีวิธีกำรที่จะท ำให้ได้ผลลัพธ์เช่นเดียวกับข้อ ๒ ให้คลิกที่แถบ Costumes (ชุดตัวละคร) แล้วลบ 

Costume อ่ืนออกให้เหลือเฉพำะหัวใจสีแดงเท่ำนั้น ที่มีชื่อว่ำ heart red คลิกขวำที่รูปจะปรำกฏ
หน้ำต่ำงเมนู ให้เลือก duplicate จะได้ชุดตัวละครที่เหมือนกัน ๒ ชุด  

 
 

๔. ให้แก้ไขชุดตัวละครใหม่ที่ชื่อ heart red2 โดยย่อขนำดลงประมำณ 50% และย้ำยมำอยู่ต ำแหน่ง
กึ่งกลำง ดังรูป 

 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๘ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ…………………  

๓. มีวิธีกำรที่จะท ำให้ได้ผลลัพธ์เช่นเดียวกับข้อ ๒ ให้คลิกที่แถบ Costumes (ชุดตัวละคร) แล้วลบ 
Costume อ่ืนออกให้เหลือเฉพำะหัวใจสีแดงเท่ำนั้น ที่มีชื่อว่ำ heart red คลิกขวำที่รูปจะปรำกฏ
หน้ำต่ำงเมนู ให้เลือก duplicate จะได้ชุดตัวละครที่เหมือนกัน ๒ ชุด  

 
 

๔. ให้แก้ไขชุดตัวละครใหม่ที่ชื่อ heart red2 โดยย่อขนำดลงประมำณ 50% และย้ำยมำอยู่ต ำแหน่ง
กึ่งกลำง ดังรูป 

 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๘ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๘



46 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

 
๕. เขียนสคริปต์ดังตำรำงด้ำนซ้ำย ให้กับตัวละคร Heart กดปุ่ม        แลว้บันทึกผลลัพธ์ที่ได้ลงในตำรำง

ช่องด้ำนขวำ 
สคริปต์ ผลลัพธ์ที่ได้ 

 

 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 
……………………………………………………………….. 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. เขียนสคริปต์ให้หัวใจขยำยขนำดใหญ่ขึ้นตำมล ำดับ โดยมีขนำดที่ต่ำงกันอย่ำงน้อย ๔ ขนำด  

………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
๒. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

กำรเขียนสคริปต์ให้ตัวละครเปลี่ยนขนำดอำจใช้บล็อกค ำสั่ง set size หรือใช้บล็อกค ำสั่ง      
next costume เมื่อมีกำรสร้ำงชุดตัวละครไว้ตำมที่ต้องกำร  

 
 
 
 
 
 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๘ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… ๕.	เขียนสคริปต์ดังต�ร�งด้�นซ้�ย	ให้กับตัวละคร	Heart	กดปุ่ม								แล้ว

			บันทึกผลลัพธ์ที่ได้ลงในต�ร�งช่องด้�นขว�

๓. ทดลองเขียนสคริปต์ให้แมวเดิน โดยใช้บล็อกค ำสั่งในตำรำงช่องด้ำนซ้ำย 
แล้วบันทึกผลที่ได้ในช่องด้ำนขวำ   

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. จำกสคริปต์ในแต่ละข้อต่อไปนี้ เมื่อคลิก       แล้ว ผลลัพธ์จะเป็นอย่ำงไร 

๑.๑  
 
 
 
๑.๒  
 

สคริปต์ ผลที่ได้ เมื่อคลิก 
 
 

 
 
 
 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ……………………………………………………………………………………………………….. 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ ………………………………………………………………………………………………………………… 

สคริปต์ ผลลัพธ์ที่ได้

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๘



47ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	เขียนสคริปต์ให้หัวใจขย�ยขน�ดใหญ่ข้ึนต�มลำ�ดับ	โดยมีขน�ดท่ีต่�งกัน
				อย่�งน้อย	๔	ขน�ด	

๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 ก�รเขียนสคริปต์ให้ตัวละครเปล่ียนขน�ดอ�จใช้บล็อกคำ�ส่ัง	 set	 size	
หรือใช้บล็อกคำ�สั่ง	 next	 costume	 เมื่อมีก�รสร้�งชุดตัวละครไว้ต�มที่
ต้องก�ร	

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๘



48 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๙

กิจกรรมที่ ๙ พิกัด (x, y)

จุดประสงค์
	 ๑.	ระบุพิกัดของจุดที่กำ�หนด
	 ๒.	ใช้คำ�สั่ง	go	to	และ	glide	เพื่อสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังจุด
	 				ที่ต้องก�ร		

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ศึกษ�ใบคว�มรู้ที่	๑	พิกัด	
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๐๙	พิกัด	(x,	y)
	 ๓.	สลับกันตรวจคำ�ตอบในใบง�นกับเพื่อน
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับพิกัดและก�รใช้คำ�สั่ง	go	to	กับ	glide



49ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๙

	 ก�รใช้พิกัดจะช่วยให้ส�ม�รถระบุตำ�แหน่งของตัวละครได้	 ด้วยก�ร

ระบุระยะห่�งต�มแนวนอนและแนวตั้ง	จ�กจุด	(0,	0)	ซึ่งเป็นจุดกึ่งกล�ง

ของเวที

	 ให้พิจ�รณ�สี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีคว�มย�วด้�นละ	5	หน่วย	ที่แบ่งเป็น

สี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีคว�มย�วด้�นละ	1หน่วย		

ถ้�กำ�หนดตัวเลขให้เส้นขอบซ้�ยสุดเป็น	0	และ

เส้นถัดไปท�งขว�เป็น	1,	2,	3,	4,	5	และในทำ�นอง

เดียวกันให้กำ�หนดตัวเลข	0,	1,	2,	3,	4,	5	โดยเรียง

จ�กล่�งขึ้นบน	จะได้ดังรูป

พิจ�รณ�รูปต่อไปนี้

ใบความรู้ที่ ๑

พิกัด

 
ใบความรู้ที่ ๑ 

พิกัด 
  
 กำรใช้พิกัดจะช่วยให้สำมำรถระบุต ำแหน่งของตัวละครได้ ด้วยกำรระบรุะยะห่ำงตำมแนวนอนและ
แนวตั้ง จำกจุด (0, 0) ซึ่งเป็นจุดกึ่งกลำงของเวที 

ใหพิ้จำรณำสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีควำมยำวด้ำนละ 5 หน่วย ที่แบ่งเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีควำมยำวด้ำนละ 1
หน่วย   

 ถ้ำก ำหนดตัวเลขให้เส้นขอบซ้ำยสุดเป็น 0 และ 
 เส้นถัดไปทำงขวำเป็น 1, 2, 3, 4, 5 และในท ำนอง 
 เดียวกันให้ก ำหนดตัวเลข 0, 1, 2, 3, 4, 5 โดยเรียง 
 จำกล่ำงขึ้นบน จะได้ดังรูป 

  
 

พิจำรณำรูปต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
จะเห็นได้ว่ำ จุดสีด ำที่ก ำหนด อยู่บนเส้นแนวตั้งที่ 4 จำกขอบซ้ำย และเส้นแนวนอนที่ 3 จำกขอบล่ำง 
แสดงว่ำจุดนี้ ห่ำงจำกเส้นแนวตั้งที่ 0 มำทำงขวำ 4 หน่วย และ 

    ห่ำงจำกเส้นแนวนอนที่ 0 มำทำงด้ำนบน 3 หน่วย 
ดังนั้น จุดนี้ มีพิกัด (4, 3)  
เรียกเส้นแนวนอนที่ 0 ว่ำ แกน x  และเส้นแนวตั้งที่ 0 ว่ำ แกน y 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ใบความรู้ที่ ๑ 

พิกัด 
  
 กำรใช้พิกัดจะช่วยให้สำมำรถระบุต ำแหน่งของตัวละครได้ ด้วยกำรระบรุะยะห่ำงตำมแนวนอนและ
แนวตั้ง จำกจุด (0, 0) ซึ่งเป็นจุดกึ่งกลำงของเวที 

ใหพิ้จำรณำสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีควำมยำวด้ำนละ 5 หน่วย ที่แบ่งเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีควำมยำวด้ำนละ 1
หน่วย   

 ถ้ำก ำหนดตัวเลขให้เส้นขอบซ้ำยสุดเป็น 0 และ 
 เส้นถัดไปทำงขวำเป็น 1, 2, 3, 4, 5 และในท ำนอง 
 เดียวกันให้ก ำหนดตัวเลข 0, 1, 2, 3, 4, 5 โดยเรียง 
 จำกล่ำงขึ้นบน จะได้ดังรูป 

  
 

พิจำรณำรูปต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
จะเห็นได้ว่ำ จุดสีด ำที่ก ำหนด อยู่บนเส้นแนวตั้งที่ 4 จำกขอบซ้ำย และเส้นแนวนอนที่ 3 จำกขอบล่ำง 
แสดงว่ำจุดนี้ ห่ำงจำกเส้นแนวตั้งที่ 0 มำทำงขวำ 4 หน่วย และ 

    ห่ำงจำกเส้นแนวนอนที่ 0 มำทำงด้ำนบน 3 หน่วย 
ดังนั้น จุดนี้ มีพิกัด (4, 3)  
เรียกเส้นแนวนอนที่ 0 ว่ำ แกน x  และเส้นแนวตั้งที่ 0 ว่ำ แกน y 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



50 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

	 จะเห็นได้ว่�	 จุดสีดำ�ที่กำ�หนด	 อยู่บนเส้นแนวตั้งที่	 4	 จ�กขอบซ้�ย

และเส้นแนวนอนที่	3	จ�กขอบล่�ง	แสดงว่�จุดนี้	ห่�งจ�กเส้นแนวตั้งที	่

0	ม�ท�งขว�	4	หน่วย	และห่�งจ�กเส้นแนวนอนที่	0	ม�ท�งด้�นบน	3	

หน่วย

	 ดังนั้น	จุดนี้	มีพิกัด	(4,	3)	

	 เรียกเส้นแนวนอนที่	0	ว่�	แกน	x		และเส้นแนวตั้งที่	0	ว่�	แกน	y

	 บนเวทีแสดงผลของโปรแกรม	 Scratch	 มีขน�ดกว้�ง	 480	 หน่วย

และสูง	 360	 หน่วย	 แกน	 x	 จะตัดผ่�นตรงกล�งแบ่งซีกบนและล่�งของ

เวทเีท่�กันท่ี	180	หน่วย	และแกน	y	แบ่งซีกซ้�ยและขว�ของเวทีเท่�กันท่ี	

240	หน่วย	ดังรูป

 
บนเวทีแสดงผลของโปรแกรม Scratch มีขนำดกว้ำง 480 หน่วย และสูง 360 หน่วย แกน x จะตัดผ่ำน

ตรงกลำงแบ่งซีกบนและล่ำงของเวทีเท่ำกันที่ 180 หน่วย และแกน y แบ่งซีกซ้ำยและขวำของเวทีเท่ำกันที่ 
240 หน่วย ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 

 
เวทีของ Scratch มีจุด (0, 0) เป็นจุดกึ่งกลำง และแบ่งเป็น ๔ ส่วน ดังนี ้

ส่วนที่ ๑ ส่วนบนด้ำนขวำ ค่ำ x > 0 และค่ำ y > 0 
ส่วนที่ ๒ ส่วนบนด้ำนซ้ำย ค่ำ x < 0 และค่ำ y > 0 
ส่วนที่ ๓ ส่วนล่ำงด้ำนซ้ำย ค่ำ x < 0 และค่ำ y < 0 
ส่วนที่ ๔ ส่วนล่ำงด้ำนขวำ ค่ำ x > 0 และค่ำ y < 0  
 

บล็อกค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังพิกัดท่ีระบุ มีดังนี้ 
- บล็อกค ำสั่ง                              เป็นค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังจุดพิกัด (x, y) ที่

ก ำหนดทันที ในที่นี้คือ (0, 0)  
- บล็อกค ำสั่ง                                           เป็นค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละเคลื่อนที่ไปยังจุดพิกัด    

(x, y) ในที่นี้คือ (0, 0) ภำยในเวลำที่ก ำหนด ในที่นี้คือ 1 วินำที 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

480 หน่วย 

360 หน่วย 

ส่วนที่ ๑ ส่วนที่ ๒

 

ส่วนที่ ๓

 

ส่วนที่ ๔

 

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๙



51ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

 
บนเวทีแสดงผลของโปรแกรม Scratch มีขนำดกว้ำง 480 หน่วย และสูง 360 หน่วย แกน x จะตัดผ่ำน

ตรงกลำงแบ่งซีกบนและล่ำงของเวทีเท่ำกันที่ 180 หน่วย และแกน y แบ่งซีกซ้ำยและขวำของเวทีเท่ำกันที่ 
240 หน่วย ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 

 
เวทีของ Scratch มีจุด (0, 0) เป็นจุดกึ่งกลำง และแบ่งเป็น ๔ ส่วน ดังนี ้

ส่วนที่ ๑ ส่วนบนด้ำนขวำ ค่ำ x > 0 และค่ำ y > 0 
ส่วนที่ ๒ ส่วนบนด้ำนซ้ำย ค่ำ x < 0 และค่ำ y > 0 
ส่วนที่ ๓ ส่วนล่ำงด้ำนซ้ำย ค่ำ x < 0 และค่ำ y < 0 
ส่วนที่ ๔ ส่วนล่ำงด้ำนขวำ ค่ำ x > 0 และค่ำ y < 0  
 

บล็อกค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังพิกัดท่ีระบุ มีดังนี้ 
- บล็อกค ำสั่ง                              เป็นค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังจุดพิกัด (x, y) ที่

ก ำหนดทันที ในที่นี้คือ (0, 0)  
- บล็อกค ำสั่ง                                           เป็นค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละเคลื่อนที่ไปยังจุดพิกัด    

(x, y) ในที่นี้คือ (0, 0) ภำยในเวลำที่ก ำหนด ในที่นี้คือ 1 วินำที 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

480 หน่วย 

360 หน่วย 

ส่วนที่ ๑ ส่วนที่ ๒

 

ส่วนที่ ๓

 

ส่วนที่ ๔

 

 
บนเวทีแสดงผลของโปรแกรม Scratch มีขนำดกว้ำง 480 หน่วย และสูง 360 หน่วย แกน x จะตัดผ่ำน

ตรงกลำงแบ่งซีกบนและล่ำงของเวทีเท่ำกันที่ 180 หน่วย และแกน y แบ่งซีกซ้ำยและขวำของเวทีเท่ำกันที่ 
240 หน่วย ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 

 
เวทีของ Scratch มีจุด (0, 0) เป็นจุดกึ่งกลำง และแบ่งเป็น ๔ ส่วน ดังนี ้

ส่วนที่ ๑ ส่วนบนด้ำนขวำ ค่ำ x > 0 และค่ำ y > 0 
ส่วนที่ ๒ ส่วนบนด้ำนซ้ำย ค่ำ x < 0 และค่ำ y > 0 
ส่วนที่ ๓ ส่วนล่ำงด้ำนซ้ำย ค่ำ x < 0 และค่ำ y < 0 
ส่วนที่ ๔ ส่วนล่ำงด้ำนขวำ ค่ำ x > 0 และค่ำ y < 0  
 

บล็อกค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังพิกัดท่ีระบุ มีดังนี้ 
- บล็อกค ำสั่ง                              เป็นค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังจุดพิกัด (x, y) ที่

ก ำหนดทันที ในที่นี้คือ (0, 0)  
- บล็อกค ำสั่ง                                           เป็นค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละเคลื่อนที่ไปยังจุดพิกัด    

(x, y) ในที่นี้คือ (0, 0) ภำยในเวลำที่ก ำหนด ในที่นี้คือ 1 วินำที 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

480 หน่วย 

360 หน่วย 

ส่วนที่ ๑ ส่วนที่ ๒

 

ส่วนที่ ๓

 

ส่วนที่ ๔

 เวทีของ	Scratch	มีจุด	(0,	0)	เป็นจุดกึ่งกล�ง	และแบ่งเป็น	๔	ส่วน	ดังนี้

	 ส่วนที่	๑	ส่วนบนด้�นขว�	ค่�	x	>	0	และค่�	y	>	0

	 ส่วนที่	๒	ส่วนบนด้�นซ้�ย	ค่�	x	<	0	และค่�	y	>	0

	 ส่วนที่	๓	ส่วนล่�งด้�นซ้�ย	ค่�	x	<	0	และค่�	y	<	0

	 ส่วนที่	๔	ส่วนล่�งด้�นขว�	ค่�	x	>	0	และค่�	y	<	0	

บล็อกคำ�สั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังพิกัดที่ระบุ	มีดังนี้

	 -	บล็อกคำ�สั่ง		 	 	 	 	 เป็นคำ�สั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไป

ยังจุดพิกัด	(x,	y)	ที่กำ�หนดทันที	ในที่นี้คือ	(0,	0)	

	 -	บล็อกคำ�สัง่	 	 	 	 	 เป็นคำ�ส่ังท่ีส่ังให้ตัวละเคล่ือนท่ี

ไปยังจุดพิกัด	(x,	y)	ในท่ีน้ีคือ	(0,	0)	ภ�ยในเวล�ท่ีกำ�หนด	ในท่ีน้ีคือ	1	วิน�ที

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๙



52 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	ให้ระบุพิกัด	(x,	y)	ต�มรูปต่อไปนี้	

๑.๑		x	=											,	y	=	 	 			๑.๒		x	=											,	y	=		 							

๑.๓		x	=											,	y	=	 	 			๑.๔		x	=											,	y	=		 							

๑.๕		x	=											,	y	=	 	 			๑.๖		x	=											,	y	=		 							

๑.๗		x	=											,	y	=	 	 			๑.๘		x	=											,	y	=		 							

๑.๙		x	=											,	y	=	 	 			๑.๑๐		x	=											,	y	=	 	 							

๑.๑๑		x	=											,	y	=	 	 			๑.๑๒		x	=											,	y	=	 	 							

๑.๑๓		x	=											,	y	=	 	 			๑.๑๔		x	=											,	y	=	 	 							

๑.๑๕		x	=											,	y	=	 	 			๑.๑๖		x	=											,	y	=	 	 							

๑.๑๗		x	=											,	y	=	 	 			๑.๑๘		x	=											,	y	=	 	 							

๑.๑๙		x	=											,	y	=	 	 			๑.๒๐		x	=											,	y	=	 	

								 							

ใบงาน ๐๙ : พิกัด (x, y)

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๙

ใบงาน ๐๙ : พิกัด (x, y) 
๑. ให้ระบพิุกัด (x, y) ตำมรูปต่อไปนี้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
๑.๑  x = ……… , y = ………..    ๑.๒  x = ………. , y = ………...    ๑.๓  x = ………. , y = ………... 
๑.๔  x = ……… , y = ………..    ๑.๕  x = ………. , y = ………...    ๑.๖  x = ………. , y = ………... 
๑.๗  x = ……… , y = ………..    ๑.๘  x = ………. , y = ………...    ๑.๙  x = ………. , y = ………... 
๑.๑๐  x = ……… , y = ………..  ๑.๑๑  x = ………. , y = ………...  ๑.๑๒  x = ………. , y = ………... 
๑.๑๓  x = ……… , y = ………..  ๑.๑๔  x = ………. , y = ………...  ๑.๑๕  x = ………. , y = ………... 
๑.๑๖  x = ……… , y = ………..  ๑.๑๗  x = ………. , y = ………...  ๑.๑๘  x = ………. , y = ………... 
๑.๑๙  x = ……… , y = ………..  ๑.๒๐  x = ………. , y = ………...   
 

๒. จุดยอดมุมทั้ง ๓ ของสำมเหลี่ยมในรูป อยู่ที่พิกัดใดบ้ำง  

  
   จุดยอดมุม A :  x=……..  y=……..          
   จุดยอดมุม B :  x=……..  y=……..  
   จุดยอดมุม C :  x=……..  y=……..     

  
 

 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

๑.๑ 

๑.๒ ๑.๓ ๑.๔ 
๑.๕ 

๑.๖ ๑.๗ ๑.๘ 
๑.๙ 
๑.๑๐ 

๑.๑๑ ๑.๑๒ 
๑.๑๓ ๑.๑๔ 

๑.๑๕ 

๑.๑๖ 
๑.๑๗ 

๑.๑๘ ๑.๑๙ 

๑.๒๐ 



53ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๒.	จุดยอดมุมทั้ง	๓	ของส�มเหลี่ยมในรูป	อยู่ที่พิกัดใดบ้�ง	

๓.	เขียนโปรแกรมต�มสคริปต์ด้�นล�่งให้กับตัวละครแมว	แล้วตอบคำ�ถ�ม
				ข้อ	๓.๑	–	๓.๒

				๓.๑	ผลลัพธ์ของสคริปต์ที่	๑	คือ	ตัวละครแมว

				๓.๒	ผลลัพธ์ของสคริปต์ที่	๒	คือ	ตัวละครแมว

				๓.๓	ผลลัพธ์ที่ได้จ�กสคริปต์ทั้งสองแตกต่�งกัน	เพร�ะอะไร	

จุดยอดมุม	A	:		x	=									,	y	=	 	 		

จุดยอดมุม	B	:		x	=									,	y	=	 	 		

จุดยอดมุม	C	:		x	=									,	y	=	 	 		

บ. ๗ / ผ. ๗-๐๙

ใบงาน ๐๙ : พิกัด (x, y) 
๑. ให้ระบพิุกัด (x, y) ตำมรูปต่อไปนี้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
๑.๑  x = ……… , y = ………..    ๑.๒  x = ………. , y = ………...    ๑.๓  x = ………. , y = ………... 
๑.๔  x = ……… , y = ………..    ๑.๕  x = ………. , y = ………...    ๑.๖  x = ………. , y = ………... 
๑.๗  x = ……… , y = ………..    ๑.๘  x = ………. , y = ………...    ๑.๙  x = ………. , y = ………... 
๑.๑๐  x = ……… , y = ………..  ๑.๑๑  x = ………. , y = ………...  ๑.๑๒  x = ………. , y = ………... 
๑.๑๓  x = ……… , y = ………..  ๑.๑๔  x = ………. , y = ………...  ๑.๑๕  x = ………. , y = ………... 
๑.๑๖  x = ……… , y = ………..  ๑.๑๗  x = ………. , y = ………...  ๑.๑๘  x = ………. , y = ………... 
๑.๑๙  x = ……… , y = ………..  ๑.๒๐  x = ………. , y = ………...   
 

๒. จุดยอดมุมทั้ง ๓ ของสำมเหลี่ยมในรูป อยู่ที่พิกัดใดบ้ำง  

  
   จุดยอดมุม A :  x=……..  y=……..          
   จุดยอดมุม B :  x=……..  y=……..  
   จุดยอดมุม C :  x=……..  y=……..     

  
 

 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

๑.๑ 

๑.๒ ๑.๓ ๑.๔ 
๑.๕ 

๑.๖ ๑.๗ ๑.๘ 
๑.๙ 
๑.๑๐ 

๑.๑๑ ๑.๑๒ 
๑.๑๓ ๑.๑๔ 

๑.๑๕ 

๑.๑๖ 
๑.๑๗ 

๑.๑๘ ๑.๑๙ 

๑.๒๐ 

 
๓. เขียนโปรแกรมตำมสคริปต์ด้ำนล่ำงให้กับตัวละครแมว แล้วตอบค ำถำมข้อ ๓.๑ – ๓.๒ 

      สคริปต์ที่ ๑                                    สคริปต์ที่ ๒ 
 
 
 
 
 
 
๓.๑ ผลลัพธ์ของสคริปต์ที่ ๑ คือ ตัวละครแมว………………………………………………………………………….….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………..... 
๓.๒ ผลลัพธ์ของสคริปต์ที่ ๒ คือ ตัวละครแมว………………………………………………………………………..….… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………..……... 
๓.๓ ผลลัพธ์ที่ได้จำกสคริปต์ทั้งสองแตกต่ำงกัน เพรำะอะไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. เวทีในโปรแกรม Scratch มีพิกัดเท่ำใด ที่จุดต่อไปนี้ 

๑.๑ จุดกึ่งกลำงเวที (………, ………)  
๑.๒ จุดกึ่งกลำงด้ำนบน (………, ………) 
๑.๓ จุดกึ่งกลำงด้ำนล่ำง (………, ………) 
๑.๔ จุดกึ่งกลำงด้ำนขวำสุด (………, ………) 
๑.๕ จุดกึ่งกลำงด้ำนซ้ำยสุด (………, ………) 

๒. บล็อกค ำสั่ง go to กับ glide ให้ผลลัพธ์แตกต่ำงกันอย่ำงไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
- ต ำแหน่งของตัวละครบนเวทีสำมำรถก ำหนดได้ด้วยพิกัด (x, y)  
- กำรใช้ค ำสั่ง go to หรือ glide เป็นกำรสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต ำแหน่งที่ต้องกำรได้ 
- ถ้ำต้องกำรเห็นทิศทำงกำรเคลื่อนที่ของตัวละครต้องใช้ค ำสั่ง glide 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๐๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



54 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๐๙

๑.	เวทีในโปรแกรม	Scratch	มีพิกัดเท่�ใด	ที่จุดต่อไปนี้

				๑.๑	จุดกึ่งกล�งเวที	(													,													)	

				๑.๒	จุดกึ่งกล�งด้�นบน	(													,													)	

				๑.๓	จุดกึ่งกล�งด้�นล่�ง	(													,													)	

				๑.๔	จุดกึ่งกล�งด้�นขว�สุด	(													,													)	

				๑.๕	จุดกึ่งกล�งด้�นซ้�ยสุด	(													,													)	

๒.	บล็อกคำ�สั่ง	go	to	กับ	glide	ให้ผลลัพธ์แตกต่�งกันอย่�งไร

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรปุได้ว่�
				-	ตำ�แหน่งของตัวละครบนเวทีส�ม�รถกำ�หนดได้ด้วยพิกัด	(x,	y)	
				-	ก�รใช้คำ�สั่ง	go	to	หรือ	glide	เป็นก�รสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยัง
						ตำ�แหน่งที่ต้องก�รได้
				-	ถ้�ต้องก�รเห็นทิศท�งก�รเคลื่อนที่ของตัวละครต้องใช้คำ�สั่ง	glide

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม



55ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๐

กิจกรรมที่ ๑๐ เยี่ยมสัตว์เลี้ยง

จุดประสงค์
	 ๑.	เพิ่มตัวละครในโปรแกรม	Scratch
	 ๒.	ใช้คำ�สั่ง	glide	เพื่อสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังจุดที่ต้องก�ร		

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ดูผลก�รรันโปรแกรมเยี่ยมสัตว์เลี้ยง
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๑๐	เยี่ยมสัตว์เลี้ยง
	 ๓.	ตรวจสอบผลลัพธ์ก�รทำ�ง�นของโปรแกรม
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับก�รเขียนโปรแกรมแบบลำ�ดับ



56 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	จ�กรูป	ระบุตำ�แหน่งของจุด	A,	B,	C	และ	D

๒.	เลือกฉ�กชื่อ	Xy-grid
๓.	กำ�หนดให้ตัวละครชื่อ	Giga	และเลือกสัตว์เลี้ยงของ	Giga	เป็น	Horse1	
				(ม�้),	Dog2	(สุนัข),	Duck	(เป็ด)	และ	Parrot	(นกแก้ว)	ว�งไว้ใน
				ตำ�แหน่งต�มรูป	โดย	Giga	อยู่ที่พิกัด	(0,	0)	และตัวละครสัตว์เลี้ยงอยู่
				ที่มุมทั้งสี่ของเวที	จ�กนั้นย่อขน�ดของตัวละครทุกตัวเป็น	70%	

ใบงาน ๑๐ : เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๐

จุด ตำาแหน่ง

A

B

C

D

(	x	=											,	y	=											)

(	x	=											,	y	=											)

(	x	=											,	y	=											)

(	x	=											,	y	=											)

ใบงาน ๑๐ : เยี่ยมสัตว์เลี้ยง  
๑. จำกรูป ระบุต ำแหน่งของจุด A, B, C และ D 
 จุด ต าแหน่ง 

A 

B 

C 

D 

(x=………, y=……….) 

(x=………, y=……….) 

(x=………, y=……….) 

(x=………, y=……….) 

 
๒. เลือกฉำกชื่อ Xy-grid 
๓. ก ำหนดให้ตัวละครชื่อ Giga และเลือกสัตว์เลี้ยงของ Giga เป็น Horse1 

(ม้ำ), Dog2 (สุนัข), Duck (เป็ด) และ Parrot (นกแก้ว) วำงไว้ในต ำแหน่ง
ตำมรูป โดย Giga อยูท่ี่พิกัด (0, 0) และตัวละครสัตว์เลี้ยงอยู่ที่มุมทั้งสี่ของ
เวที จำกนั้นย่อขนำดของตัวละครทุกตัวเป็น 70%  
  
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๐ : เยี่ยมสัตว์เลี้ยง  
๑. จำกรูป ระบุต ำแหน่งของจุด A, B, C และ D 
 จุด ต าแหน่ง 

A 

B 

C 

D 

(x=………, y=……….) 

(x=………, y=……….) 

(x=………, y=……….) 

(x=………, y=……….) 

 
๒. เลือกฉำกชื่อ Xy-grid 
๓. ก ำหนดให้ตัวละครชื่อ Giga และเลือกสัตว์เลี้ยงของ Giga เป็น Horse1 

(ม้ำ), Dog2 (สุนัข), Duck (เป็ด) และ Parrot (นกแก้ว) วำงไว้ในต ำแหน่ง
ตำมรูป โดย Giga อยูท่ี่พิกัด (0, 0) และตัวละครสัตว์เลี้ยงอยู่ที่มุมทั้งสี่ของ
เวที จำกนั้นย่อขนำดของตัวละครทุกตัวเป็น 70%  
  
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



57ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๔.	เมือ่ล�กตัวละครสัตว์เล้ียงไปว�งท่ีมุมท้ังส่ี	ส�ม�รถดูค่�พิกัดของตัวละคร
				แต่ละตัวได้จ�กหน้�ต่�งข้อมูลของตัวละครด้�นล่�งของเวทีแสดงผล	
				ดังตัวอย่�งของตัวละครนกแก้ว	อยู่ที่พิกัด	(-174,	104)	

๕.	เขียนโปรแกรมให้	Giga	ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงแต่ละตัว	โดยใช้คำ�สั่ง	glide
				(ประม�ณค่�พิกัดของจุดสัมผัสของสัตว์เลี้ยงแต่ละตัว)
				๕.๑	ไปเยี่ยมม้�แล้วกลับม�ที่เดิม
				๕.๒	ไปเยี่ยมเป็ด	และนกแก้ว	ต�มลำ�ดับ	แล้วกลับม�ที่เดิม
				๕.๓	ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงทุกตัว	แล้วกลับม�ที่เดิม

 
๔. เมื่อลำกตัวละครสัตว์เลี้ยงไปวำงที่มุมทั้งสี่ สำมำรถดูค่ำพิกัดของตัวละคร

แต่ละตัวได้จำกหน้ำต่ำงข้อมูลของตัวละครด้ำนล่ำงของเวทีแสดงผล ดัง
ตัวอย่ำงของตัวละครนกแก้ว อยู่ที่พิกัด (-174, 104)  

 
๕. เขียนโปรแกรมให้ Giga ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงแต่ละตัว โดยใช้ค ำสั่ง glide 

(ประมำณค่ำพิกัดของจุดสัมผัสของสัตว์เลี้ยงแต่ละตัว) 
๕.๑ ไปเยี่ยมม้ำแล้วกลับมำที่เดิม 
๕.๒ ไปเยี่ยมเป็ด และนกแก้ว ตำมล ำดับ แล้วกลับมำที่เดิม 
๕.๓   ไปเยี่ยมสัตว์เลีย้งทุกตัว แล้วกลับมำที่เดิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๐



58 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๐

๑.	จ�กข้อ	๕.๓	นักเรียนไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงต�มลำ�ดับก่อนหลังอย่�งไร

๒.	นกัเรียนใช้บล็อกคำ�สั่งใด	ในก�รให้	Giga	ไปเยีย่มสัตว์เลี้ยง

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
				-	เร�ส�ม�รถเพิ่มตัวละครได้หล�ยตัว	
				-	เร�ส�ม�รถเขียนโปรแกรมเพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่จ�กจุดหนึ่งไปอีก
จุดหน่ึง	และเคลื่อนที่ต่อเนื่องไปได้หล�ยจุด	โดยใช้บล็อกคำ�สั่งเรียงต่อกัน
อย่�งเป็นลำ�ดับ

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม



59ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๑

กิจกรรมที่ ๑๑ ลากเส้นปากกา

จุดประสงค์
	 ๑.	เพิ่มกลุ่มบล็อก	Pen
	 ๒.	ใช้บล็อกคำ�สั่งพื้นฐ�นในกลุ่มบล็อก	Pen	เพื่อว�ดเส้นที่ต้องก�ร		

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ตอบคำ�ถ�มเกี่ยวกับก�รว�ดรูป
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๑๑	ล�กเส้นป�กก�
	 ๓.	สลับกันตรวจคำ�ตอบในใบง�นกับเพื่อน
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับก�รใช้บล็อกคำ�สั่งในกลุ่มบล็อก	Pen	เพื่อ
	 				ว�ดเส้น



60 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	กลุ ่มบล็อก	Pen	จะไม่ปร�กฏในชุดกลุ่มบล็อกเริ่มต้นของโปรแกรม				
				Scratch	Desktop	แต่เร�ส�ม�รถเพ่ิมกลุ่มบล็อกได้	ต�มลำ�ดับข้ันตอน
				ต่อไปนี้

ใบงาน ๑๑ : ลากเส้นปากกา

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๑

ใบงาน ๑๑ : ลากเส้นปากกา 
๑. กลุ่มบล็อก Pen จะไม่ปรำกฏในชุดกลุ่มบล็อกเริ่มต้นของโปรแกรม 

Scratch Desktop แต่เรำสำมำรถเพิ่มกลุ่มบล็อกได้ ตำมล ำดับขัน้ตอน
ต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

๓. 



61ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๒.	บล็อกคำ�สั่งพื้นฐ�นของกลุ่มบล็อก	Pen	ได้แก่	
				erase	all	 	 	 				ลบรอยป�กก�ทั้งหมด
				pen	down		 										ว�งป�กก�ลง	เพ่ือเขียนเส้นป�กก�ต�มก�ร			
																																				เคลื่อนที่ของตัวละคร
				pen	up	 	 	 				ยกป�กก�ขึ้น		

๓.	เมื่อรันโปรแกรมต�มสคริปต์ดังรูปซ้�ยมือ	จะได้ผลลัพธ์บนเวทีดังรูป
				ขว�มือ	คือ	เส้นทึบเพียง	๒	เส้น	แต่ตัวละครจะเคลื่อนที่เป็นรูปสี่เหลี่ยม
				จัตุรัส	ซึ่งแสดงด้วยเส้นประ	ที่ไม่ปร�กฏในหน้�ต่�งผลลัพธ์	

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๑

๒. บล็อกค ำสั่งพื้นฐำนของกลุ่มบล็อก Pen ได้แก่  
 
erase all       ลบรอยปำกกำทั้งหมด 
pen down      วำงปำกกำลง เพื่อเขียนเส้นปำกกำตำมกำร    
                                    เคลื่อนที่ของตัวละคร 
pen up       ยกปำกกำขึ้น   
 

๓. เมื่อรนัโปรแกรมตำมสคริปต์ดังรูปซ้ำยมือ จะได้ผลลัพธ์บนเวทีดังรูปขวำมือ 
คือ เส้นทึบเพียง ๒ เส้น แต่ตัวละครจะเคลื่อนที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ซึ่ง
เป็นแสดงด้วยเส้นประ ที่ไม่ปรำกฏในหน้ำต่ำงผลลัพธ์  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

๒. บล็อกค ำสั่งพื้นฐำนของกลุ่มบล็อก Pen ได้แก่  
 
erase all       ลบรอยปำกกำทั้งหมด 
pen down      วำงปำกกำลง เพื่อเขียนเส้นปำกกำตำมกำร    
                                    เคลื่อนที่ของตัวละคร 
pen up       ยกปำกกำขึ้น   
 

๓. เมื่อรนัโปรแกรมตำมสคริปต์ดังรูปซ้ำยมือ จะได้ผลลัพธ์บนเวทีดังรูปขวำมือ 
คือ เส้นทึบเพียง ๒ เส้น แต่ตัวละครจะเคลื่อนที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ซึ่ง
เป็นแสดงด้วยเส้นประ ที่ไม่ปรำกฏในหน้ำต่ำงผลลัพธ์  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

๒. บล็อกค ำสั่งพื้นฐำนของกลุ่มบล็อก Pen ได้แก่  
 
erase all       ลบรอยปำกกำทั้งหมด 
pen down      วำงปำกกำลง เพื่อเขียนเส้นปำกกำตำมกำร    
                                    เคลื่อนที่ของตัวละคร 
pen up       ยกปำกกำขึ้น   
 

๓. เมื่อรนัโปรแกรมตำมสคริปต์ดังรูปซ้ำยมือ จะได้ผลลัพธ์บนเวทีดังรูปขวำมือ 
คือ เส้นทึบเพียง ๒ เส้น แต่ตัวละครจะเคลื่อนที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ซึ่ง
เป็นแสดงด้วยเส้นประ ที่ไม่ปรำกฏในหน้ำต่ำงผลลัพธ์  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



62 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๔.	ถ้�หลังจ�กที่ได้ผลลัพธ์ด้�นบนแล้ว	นักเรียนแก้บล็อกคำ�สั่ง	go	to	
				บล็อกท่ี	๓	จ�ก																			เป็น																			เม่ือกดธงเขียวอีกคร้ัง
				ผลลัพธ์ท่ีได้จะเป็นดังรูปใด	(เส้นประสีแดงแสดงก�รเคล่ือนท่ีของตัวละคร)

๕.	จ�กผลลัพธ์ในข้อ	๔	(ก)	เป็นผลลัพธ์ที่ไม่ตรงกับคว�มต้องก�ร	แต่
				ต้องก�รผลลัพธ์ต�มข้อ	๔	(ข)	จะต้องแก้ไขสคริปต์อย่�งไร	

๖.	จ�กข้อ	๔	ทำ�ให้เห็นได้ว่�	บล็อกคำ�สั่ง	erase	all	มีคว�มจำ�เป็นต่อ			
				ก�รเขียนสคริปต์	เพร�ะใช้ลบเส้นป�กก�ทั้งหมดที่เขียนไว้ก่อนแล้ว	
				เมื่อใส่บล็อกคำ�สั่ง	erase	all	ไปในสคริปต์ดังนี้		
				ก็จะได้ผลลัพธ์ดังรูป	ข)	ในข้อ	๔

 
๔. ถ้ำหลังจำกที่ได้ผลลัพธ์ด้ำนบนแล้ว นักเรียนแก้บล็อกค ำสั่ง go to บล็อกที่ 

๓ จำก                          เป็น                         เมื่อกดธงเขียวอีก
ครั้ง ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นดังรูปใด (เส้นประสีแดงแสดงกำรเคลื่อนที่ของตัว
ละคร) 
 

 

 

 

 

๕. จำกผลลัพธ์ในข้อ ๔ (ก) เป็นผลลัพธ์ที่ไม่ตรงกับควำมต้องกำร แต่ต้องกำร
ผลลัพธ์ตำมข้อ ๔ (ข) จะต้องแก้ไขสคริปต์อย่ำงไร  
……………………………………………………………………………………………………… 

๖. จำกข้อ ๔ ท ำให้เห็นได้ว่ำ บล็อกค ำสั่ง erase all มีควำมจ ำเป็นต่อกำร
เขียนสคริปต์ เพรำะใช้ลบเส้นปำกกำทั้งหมดที่เขียนไว้ก่อนแล้ว  
เมื่อใส่บล็อกค ำสั่ง erase all ไปในสคริปต์ดังนี้   
ก็จะได้ผลลัพธ์ดังรูป ข) ในข้อ ๔ 

 

(ก)                                             (ข)         
ข) 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
๔. ถ้ำหลังจำกที่ได้ผลลัพธ์ด้ำนบนแล้ว นักเรียนแก้บล็อกค ำสั่ง go to บล็อกที่ 

๓ จำก                          เป็น                         เมื่อกดธงเขียวอีก
ครั้ง ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นดังรูปใด (เส้นประสีแดงแสดงกำรเคลื่อนที่ของตัว
ละคร) 
 

 

 

 

 

๕. จำกผลลัพธ์ในข้อ ๔ (ก) เป็นผลลัพธ์ที่ไม่ตรงกับควำมต้องกำร แต่ต้องกำร
ผลลัพธ์ตำมข้อ ๔ (ข) จะต้องแก้ไขสคริปต์อย่ำงไร  
……………………………………………………………………………………………………… 

๖. จำกข้อ ๔ ท ำให้เห็นได้ว่ำ บล็อกค ำสั่ง erase all มีควำมจ ำเป็นต่อกำร
เขียนสคริปต์ เพรำะใช้ลบเส้นปำกกำทั้งหมดที่เขียนไว้ก่อนแล้ว  
เมื่อใส่บล็อกค ำสั่ง erase all ไปในสคริปต์ดังนี้   
ก็จะได้ผลลัพธ์ดังรูป ข) ในข้อ ๔ 

 

(ก)                                             (ข)         
ข) 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
๔. ถ้ำหลังจำกที่ได้ผลลัพธ์ด้ำนบนแล้ว นักเรียนแก้บล็อกค ำสั่ง go to บล็อกที่ 

๓ จำก                          เป็น                         เมื่อกดธงเขียวอีก
ครั้ง ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นดังรูปใด (เส้นประสีแดงแสดงกำรเคลื่อนที่ของตัว
ละคร) 
 

 

 

 

 

๕. จำกผลลัพธ์ในข้อ ๔ (ก) เป็นผลลัพธ์ที่ไม่ตรงกับควำมต้องกำร แต่ต้องกำร
ผลลัพธ์ตำมข้อ ๔ (ข) จะต้องแก้ไขสคริปต์อย่ำงไร  
……………………………………………………………………………………………………… 

๖. จำกข้อ ๔ ท ำให้เห็นได้ว่ำ บล็อกค ำสั่ง erase all มีควำมจ ำเป็นต่อกำร
เขียนสคริปต์ เพรำะใช้ลบเส้นปำกกำทั้งหมดที่เขียนไว้ก่อนแล้ว  
เมื่อใส่บล็อกค ำสั่ง erase all ไปในสคริปต์ดังนี้   
ก็จะได้ผลลัพธ์ดังรูป ข) ในข้อ ๔ 

 

(ก)                                             (ข)         
ข) 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๑

 
๔. ถ้ำหลังจำกที่ได้ผลลัพธ์ด้ำนบนแล้ว นักเรียนแก้บล็อกค ำสั่ง go to บล็อกที่ 

๓ จำก                          เป็น                         เมื่อกดธงเขียวอีก
ครั้ง ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นดังรูปใด (เส้นประสีแดงแสดงกำรเคลื่อนที่ของตัว
ละคร) 
 

 

 

 

 

๕. จำกผลลัพธ์ในข้อ ๔ (ก) เป็นผลลัพธ์ที่ไม่ตรงกับควำมต้องกำร แต่ต้องกำร
ผลลัพธ์ตำมข้อ ๔ (ข) จะต้องแก้ไขสคริปต์อย่ำงไร  
……………………………………………………………………………………………………… 

๖. จำกข้อ ๔ ท ำให้เห็นได้ว่ำ บล็อกค ำสั่ง erase all มีควำมจ ำเป็นต่อกำร
เขียนสคริปต์ เพรำะใช้ลบเส้นปำกกำทั้งหมดที่เขียนไว้ก่อนแล้ว  
เมื่อใส่บล็อกค ำสั่ง erase all ไปในสคริปต์ดังนี้   
ก็จะได้ผลลัพธ์ดังรูป ข) ในข้อ ๔ 

 

(ก)                                             (ข)         
ข) 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



63ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๗.	ให้ว�ดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จ�กสคริปต์ซ้�ยมือ	บนเวทีด้�นขว�มือ
 
๗. ให้วำดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จำกสคริปต์ซ้ำยมือ บนเวทีด้ำนขวำมือ 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนพบปัญหำในกำรใช้งำนกลุ่มบล็อก Pen หรือไม่ อย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒. ถ้ำต้องกำรวำดรูป  นักเรียนจะต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
- กลุ่มบล็อก Pen เป็นกลุ่มของบล็อกค ำสั่งที่เรียกใช้อุปกรณใ์นกำรวำดรูป โดยบล็อกค ำสั่งพ้ืนฐำน

ในกลุ่มนี้ได้แก่ erase all, pen down, pen up 
- เมื่อใช้บล็อกค ำสั่ง pen down เพ่ือวำงปำกกำลง และได้วำดรูปตำมต้องกำรแล้ว ควรใช้บล็อก

ค ำสั่ง pen up เพ่ือยกปำกกำขึ้นเสมอ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๑

 
๗. ให้วำดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จำกสคริปต์ซ้ำยมือ บนเวทีด้ำนขวำมือ 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนพบปัญหำในกำรใช้งำนกลุ่มบล็อก Pen หรือไม่ อย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒. ถ้ำต้องกำรวำดรูป  นักเรียนจะต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
- กลุ่มบล็อก Pen เป็นกลุ่มของบล็อกค ำสั่งที่เรียกใช้อุปกรณใ์นกำรวำดรูป โดยบล็อกค ำสั่งพ้ืนฐำน

ในกลุ่มนี้ได้แก่ erase all, pen down, pen up 
- เมื่อใช้บล็อกค ำสั่ง pen down เพ่ือวำงปำกกำลง และได้วำดรูปตำมต้องกำรแล้ว ควรใช้บล็อก

ค ำสั่ง pen up เพ่ือยกปำกกำขึ้นเสมอ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 
 
๗. ให้วำดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จำกสคริปต์ซ้ำยมือ บนเวทีด้ำนขวำมือ 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนพบปัญหำในกำรใช้งำนกลุ่มบล็อก Pen หรือไม่ อย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒. ถ้ำต้องกำรวำดรูป  นักเรียนจะต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
- กลุ่มบล็อก Pen เป็นกลุ่มของบล็อกค ำสั่งที่เรียกใช้อุปกรณใ์นกำรวำดรูป โดยบล็อกค ำสั่งพ้ืนฐำน

ในกลุ่มนี้ได้แก่ erase all, pen down, pen up 
- เมื่อใช้บล็อกค ำสั่ง pen down เพ่ือวำงปำกกำลง และได้วำดรูปตำมต้องกำรแล้ว ควรใช้บล็อก

ค ำสั่ง pen up เพ่ือยกปำกกำขึ้นเสมอ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
๗. ให้วำดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จำกสคริปต์ซ้ำยมือ บนเวทีด้ำนขวำมือ 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนพบปัญหำในกำรใช้งำนกลุ่มบล็อก Pen หรือไม่ อย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒. ถ้ำต้องกำรวำดรูป  นักเรียนจะต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
- กลุ่มบล็อก Pen เป็นกลุ่มของบล็อกค ำสั่งที่เรียกใช้อุปกรณใ์นกำรวำดรูป โดยบล็อกค ำสั่งพ้ืนฐำน

ในกลุ่มนี้ได้แก่ erase all, pen down, pen up 
- เมื่อใช้บล็อกค ำสั่ง pen down เพ่ือวำงปำกกำลง และได้วำดรูปตำมต้องกำรแล้ว ควรใช้บล็อก

ค ำสั่ง pen up เพ่ือยกปำกกำขึ้นเสมอ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



64 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๑

๑.	นักเรียนพบปัญห�ในก�รใช้ง�นกลุ่มบล็อก	Pen	หรือไม่	อย่�งไร

๒.	ถ้�ต้องก�รว�ดรูป		นักเรียนจะต้องใช้บล็อกคำ�สั่งใด

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 -	กลุ่มบล็อก	Pen	เป็นกลุ่มของบล็อกคำ�สั่งที่เรียกใช้อุปกรณ์ในก�ร
ว�ดรูป	 โดยบล็อกคำ�สั่งพื้นฐ�นในกลุ่มนี้ได้แก่	 erase	 all,	 pen	 down,	
pen	up
	 -	 เมื่อใช้บล็อกคำ�สั่ง	pen	down	 เพื่อว�งป�กก�ลง	และได้ว�ดรูป
ต�มต้องก�รแล้ว	ควรใช้บล็อกคำ�สั่ง	pen	up	เพื่อยกป�กก�ขึ้นเสมอ
	 -	ถ้�ต้องก�รลบภ�พที่ว�ดไปแล้วทั้งหมดบนเวที	ให้ใช้บล็อกคำ�สั่ง
erase	all	 โดยปกติแล้วเพ่ือให้แน่ใจว่�ภ�พท่ีว�ดตรงต�มท่ีต้องก�ร	ให้ว�ง
บล็อกคำ�สั่ง	erase	all	ไว้ที่ส่วนต้นของสคริปต์เสมอ

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม



65ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๒

กิจกรรมที่ ๑๒ สร้างบ้านจากจินตนาการ

จุดประสงค์
	 ๑.	ออกแบบรูปที่ต้องก�รโดยระบุจุดต่�ง	ๆ
	 ๒.	เขียนสคริปต์เพื่อว�ดรูปต�มที่ออกแบบ		
		
สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ดูผลก�รรันโปรแกรมบ้�นจ�กจินตน�ก�ร
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๑๒	สร้�งบ้�นจ�กจินตน�ก�ร
	 ๓.	ตรวจสอบผลลัพธ์ก�รทำ�ง�นของโปรแกรม
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเก่ียวกับก�รว�ดรูปท่ีต้องก�ร	จะต้องมีก�รออกแบบ
			 				ก่อนทำ�ก�รเขียนสคริปต์



66 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	เขียนสคริปต์ต�มคำ�สั่งต่อไปนี้	

๑.๑	 เมื่อคลิก						แล้วปร�กฏผลลัพธ์เป็นรูปอะไร
๑.๒	 จ�กสคริปต์ที่กำ�หนดให้	ตัวละครเริ่มล�กเส้นจ�กตำ�แหน่งใด	
							(	x	=										,	y	=										)
๑.๓	 ถ้�ต้องก�รเปลี่ยนสีป�กก�ควรใช้บล็อกคำ�สั่ง
๑.๔	 ถ้�ต้องก�รกำ�หนดขน�ดเส้นป�กก�ส�ม�รถทำ�ได้โดย
ใช้บล็อกคำ�สั่ง
๑.๕	 ถ้�ต้องก�รรูปที่มีขน�ดใหญ่ขึ้น	จะต้องปรับสคริปต์อย่�งไร

ใบงาน ๑๒ : สร้างบ้านจากจินตนาการ 

ใบงาน ๑๒ : สร้างบ้านจากจินตนาการ 
๑. เขียนสคริปต์ตำมค ำสั่งต่อไปนี้  

 
๑.๑ เมื่อคลิก       แล้วปรำกฏผลลัพธ์เป็นรูปอะไร………………………………. 
๑.๒ จำกสคริปต์ที่ก ำหนดให้ ตัวละครเริ่มลำกเส้นจำกต ำแหน่งใด  

(x = …………., y = …………. ) 
๑.๓ ถ้ำต้องกำรเปลี่ยนสีปำกกำควรใช้บล็อกค ำสั่ง……………………………….. 
๑.๔ ถ้ำต้องกำรก ำหนดขนำดเส้นปำกกำสำมำรถท ำได้โดย 

ใช้บล็อกค ำสั่ง…………………………………………………….. 
๑.๕ ถ้ำต้องกำรรูปที่มีขนำดใหญ่ขึ้น จะต้องปรับสคริปต์อย่ำงไร 

………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 

ใบงาน ๑๒ : สร้างบ้านจากจินตนาการ 
๑. เขียนสคริปต์ตำมค ำสั่งต่อไปนี้  

 
๑.๑ เมื่อคลิก       แล้วปรำกฏผลลัพธ์เป็นรูปอะไร………………………………. 
๑.๒ จำกสคริปต์ที่ก ำหนดให้ ตัวละครเริ่มลำกเส้นจำกต ำแหน่งใด  

(x = …………., y = …………. ) 
๑.๓ ถ้ำต้องกำรเปลี่ยนสีปำกกำควรใช้บล็อกค ำสั่ง……………………………….. 
๑.๔ ถ้ำต้องกำรก ำหนดขนำดเส้นปำกกำสำมำรถท ำได้โดย 

ใช้บล็อกค ำสั่ง…………………………………………………….. 
๑.๕ ถ้ำต้องกำรรูปที่มีขนำดใหญ่ขึ้น จะต้องปรับสคริปต์อย่ำงไร 

………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๒ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๒



67ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๒.	ให้เขียนสคริปต์สร้�งบ้�นจ�กจินตน�ก�ร	๑	หลัง	โดยให้หลังค�และ
				ตัวบ้�นมีสีที่แตกต่�งกัน

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๒



68 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	ก่อนที่นักเรียนจะเขียนสคริปต์ว�ดภ�พบ้�นต�มจินตน�ก�ร	นักเรียน
				ต้องทำ�อะไร

๒.	สคริปต์ที่นักเรียนเขียนในใบง�น	ข้อ	๒	ได้ผลลัพธ์ต�มต้องก�รหรือไม่	
				ถ้�ไม่	เพร�ะเหตุใด	มีก�รปรับแก้ไขสคริปต์อย่�งไร

๓.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปไดว้่�
	 -	ก่อนก�รเขียนสคริปต์เพ่ือว�ดรูป	จะต้องมีก�รออกแบบรูปท่ีต้องก�ร
ให้ชัดเจน	โดยกำ�หนดพิกัดของจุดต่�ง	ๆ	และว�งลำ�ดับก�รว�ดเส้น	อ�จ
กำ�หนดสีและขน�ดของเส้นป�กก�	เพื่อให้ได้รูปสวยง�มต�มที่ต้องก�ร

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๒



69ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๓

กิจกรรมที่ ๑๓ ทิศทาง

จุดประสงค์
	 ๑.	ใช้คำ�สั่ง	set	rotation	style	เพื่อกำ�หนดรูปแบบก�รหันหน้�
		 				ของตัวละคร
	 ๒.	ใช้คำ�สั่ง	point	in	direction	เพื่อสั่งให้ตัวละครหันหน�้ไปยัง
	 				ทิศที่ต้องก�ร	
		
สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ตอบคำ�ถ�มเกี่ยวกับทิศต่�ง	ๆ	เช่น	ทิศเหนือ	ทิศตะวันออก
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๑๓	ทิศท�ง
	 ๓.	สลับกันตรวจคำ�ตอบในใบง�นกับเพื่อน
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเก่ียวกับก�รใช้บล็อกคำ�ส่ัง	set	rotation	style	และ	
	 				point	in	direction



70 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch		เลือก	Direction	ที่อยู่บริเวณข้อมูลตัวละคร	
			ดังรูป	ซึ่งจะมีค่�	90	ให้เปลี่ยนค่�	Direction	ต�มต�ร�งในช่องซ้�ย	
			และสังเกตก�รหันหน้�ของตัวละครแมว	บันทึกผลลงต�ร�งในช่องขว�

ใบงาน ๑๓ : ทิศทาง

ใบงาน ๑๓ : ทิศทาง 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch  เลือก Direction ที่อยู่บริเวณข้อมูลตัวละคร ดังรูป ซึ่งจะมีค่ำ 90 ให้เปลี่ยนค่ำ 

Direction ตำมตำรำงในช่องซ้ำย และสังเกตกำรหันหน้ำของตัวละครแมว บันทึกผลลงตำรำงในช่อง
ขวำ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค่า Direction ตัวละครแมวหันหน้าไปทิศ 
90 ตะวันออก 
0  

-90  
180  

 
 
 
 
 
 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ตัวละครแมวหันหน้าไปทิศค่า Direction

90

0

-90

180

ตะวันออก

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๓



71ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๒.	นำ�บล็อกคำ�สั่ง	set	rotation	style	ม�ว�งบนพื้นที่เขียนสคริปต์	แล้ว
			เปลี่ยนค่�จ�ก	left-right	เป็น	all	around	ดังรูป	แล้วดับเบิลคลิกที่
			บล็อกคำ�สั่ง	หลังจ�กนั้นลองเปลี่ยนค่�	Direction	สังเกตก�รหันหน้�
				ของตัวละครแมว	และบันทึกผลลงในต�ร�ง

ตัวละครแมวหันหน้าไปทิศค่า Direction

90

0

-90

180

๒. น ำบล็อกค ำสั่ง set rotation style  มำวำงบนพื้นที่เขียนสคริปต์ แล้วเปลี่ยนค่ำจำก left-right เป็น 
all around ดังรูป แล้วดับเบลิคลิกที่บล็อกค ำสั่ง หลังจำกนั้นลองเปลี่ยนค่ำ Direction สังเกตกำรหัน
หน้ำของตัวละครแมว และบันทึกผลลงในตำรำง 
 
 
 
 
 
 

ค่า Direction ตัวละครแมวหันหน้าไปทิศ 
90  
0  

-90  
180  

 
๓. จำกข้อ ๒ เปลี่ยนค่ำในบล็อกค ำสั่ง set rotation style  จำก all around เป็น don’t rotate ดังรูป 

แล้วดับเบิลคลิกท่ีบล็อกค ำสั่ง หลังจำกนั้นลองเปลี่ยนค่ำ Direction สังเกตกำรหันหน้ำของตัวละคร
แมว และบันทึกผลลงในตำรำง 
 
 
 
 
 
 

ค่า Direction ตัวละครแมวหันหน้าไปทิศ 
90  
0  

-90  
180  

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๓



72 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๓.	จ�กข้อ	๒	เปล่ียนค่�ในบล็อกคำ�ส่ัง	set	rotation	style	จ�ก	all	around	
				เป็น	don’t	rotate	ดังรูป	แล้วดับเบิลคลิกที่บล็อกคำ�สั่ง	หลังจ�กนั้น
				ลองเปลี่ยนค่�	Direction	สังเกตก�รหันหน้�ของตัวละครแมว	และ
				บันทึกผลลงในต�ร�ง

ตัวละครแมวหันหน้าไปทิศค่า Direction

90

0

-90

180

๒. น ำบล็อกค ำสั่ง set rotation style  มำวำงบนพื้นที่เขียนสคริปต์ แล้วเปลี่ยนค่ำจำก left-right เป็น 
all around ดังรูป แล้วดับเบลิคลิกที่บล็อกค ำสั่ง หลังจำกนั้นลองเปลี่ยนค่ำ Direction สังเกตกำรหัน
หน้ำของตัวละครแมว และบันทึกผลลงในตำรำง 
 
 
 
 
 
 

ค่า Direction ตัวละครแมวหันหน้าไปทิศ 
90  
0  

-90  
180  

 
๓. จำกข้อ ๒ เปลี่ยนค่ำในบล็อกค ำสั่ง set rotation style  จำก all around เป็น don’t rotate ดังรูป 

แล้วดับเบิลคลิกท่ีบล็อกค ำสั่ง หลังจำกนั้นลองเปลี่ยนค่ำ Direction สังเกตกำรหันหน้ำของตัวละคร
แมว และบันทึกผลลงในตำรำง 
 
 
 
 
 
 

ค่า Direction ตัวละครแมวหันหน้าไปทิศ 
90  
0  

-90  
180  

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๓



73ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๔.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมว	ต�มท่ีกำ�หนด	แล้วบันทึกผลที่ไดล้งในต�ร�ง

ผลลัพธ์ที่ได้
เมื่อคลิก เมื่อกดแป้นลูกศรขวา เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย 

 
๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมว ตำมท่ีก ำหนด แล้วบันทึกผลที่ได้ลงในตำรำง 

 
 
 

 
 

ผลลัพธ์ที่ได้ 
           เม่ือคลิก เมื่อกดแป้นลูกศรขวา  เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย  
 
……………………………………… 
……………………………………… 
……………………………………… 
……………………………………… 
……………………………………… 
……………………………………… 

 
……………………………………….... 
…………………………………………. 
…………………………………………. 
…………………………………………. 
…………………………………………. 
…………………………………………. 
 

 
……………………………………….... 
…………………………………………. 
…………………………………………. 
…………………………………………. 
…………………………………………. 
…………………………………………. 
 

 
๕. เขียนสคริปต์เพื่อให้ตัวละครเดินขึ้นเมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น และเดินลงเมื่อกดแป้นลูกศรลง 

 
 

 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๓



74 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๓

๕.	เขียนสคริปต์เพื่อให้ตัวละครเดินขึ้นเมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น	และเดินลง
				เมื่อกดแป้นลูกศรลง



75ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๓

๑.	กำ�หนดตัวละครลูกศรพร้อมตำ�แหน่งและทิศท�งเริ่มต้น	(0,0)	ดังรูป	
				ตอบคำ�ถ�มข้อ	๑.๑	–	๑.๒	โดยพิจ�รณ�เลือกรูป	(ก)	–	(ข)	เป็นคำ�ตอบ

๑.๑	ถ้�ใช้บล็อกคำ�ส่ัง		 	 	 จะได้ผลลัพธ์ดังรูป

๑.๒	ถ้�ใช้บล็อกคำ�ส่ัง		 	 	 จะได้ผลลัพธ์ดังรูป

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. ก ำหนดตัวละครลูกศรพร้อมต ำแหน่งและทิศทำงเริ่มต้น (0,0) ดังรูป ตอบค ำถำมข้อ ๑.๑ – ๑.๒ โดย
พิจำรณำเลือกรูป (ก) – (ข) เป็นค ำตอบ 

เริ่มต้น 
 
                       
 
 
 
 

             
                           (ก)                                   (ข) 

 
 
 
 
 
 
 

 
๑.๑ ถ้ำใช้บล็อกค ำสั่ง                                จะได้ผลลัพธ์ดังรูป………… 
๑.๒ ถ้ำใช้บล็อกค ำสั่ง                                  จะได้ผลลัพธ์ดังรูป…………. 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. ก ำหนดตัวละครลูกศรพร้อมต ำแหน่งและทิศทำงเริ่มต้น (0,0) ดังรูป ตอบค ำถำมข้อ ๑.๑ – ๑.๒ โดย
พิจำรณำเลือกรูป (ก) – (ข) เป็นค ำตอบ 

เริ่มต้น 
 
                       
 
 
 
 

             
                           (ก)                                   (ข) 

 
 
 
 
 
 
 

 
๑.๑ ถ้ำใช้บล็อกค ำสั่ง                                จะได้ผลลัพธ์ดังรูป………… 
๑.๒ ถ้ำใช้บล็อกค ำสั่ง                                  จะได้ผลลัพธ์ดังรูป…………. 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. ก ำหนดตัวละครลูกศรพร้อมต ำแหน่งและทิศทำงเริ่มต้น (0,0) ดังรูป ตอบค ำถำมข้อ ๑.๑ – ๑.๒ โดย
พิจำรณำเลือกรูป (ก) – (ข) เป็นค ำตอบ 

เริ่มต้น 
 
                       
 
 
 
 

             
                           (ก)                                   (ข) 

 
 
 
 
 
 
 

 
๑.๑ ถ้ำใช้บล็อกค ำสั่ง                                จะได้ผลลัพธ์ดังรูป………… 
๑.๒ ถ้ำใช้บล็อกค ำสั่ง                                  จะได้ผลลัพธ์ดังรูป…………. 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



76 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๒.	ให้ว�ดรูปผลลัพธ์ท่ีจะได้จ�กสคริปต์ซ้�ยมือ	ลงในช่องเวทีด้�นขว�มือ

๓.	เม่ือต้องก�รให้ตัวละครเคล่ือนทีต่�มทิศท�งท่ีตัวละครหันหน้�ไป	ต�มท่ี
				กำ�หนดในบล็อกคำ�ส่ัง	point	in	direction	ต้องใช้คู่กับบล็อกคำ�ส่ัง

๔.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�
	 -	บล็อกคำ�ส่ัง	point	in	direction	ใช้สำ�หรับกำ�หนดทิศท�งให้ตัวละคร
หันหน้�ไป	 ซ่ึงก�รหันหน้�ของตัวละครจะข้ึนกับบล็อกคำ�ส่ัง	 set	 rotation	
style	ที่มีให้เลือกทั้งส�มแบบ	ถ้�ต้องก�รให้หันหน้�ต�มไปทุกทิศท�งจะ
ต้องกำ�หนดเป็นแบบ	all	around	

 
๒. ให้วำดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จำกสคริปต์ซ้ำยมือ ลงในช่องเวทีด้ำนขวำมือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
๓. เมื่อต้องกำรให้ตัวละครเคลื่อนที่ตำมทิศทำงที่ตัวละครหันหน้ำไป ตำมที่ก ำหนดในบล็อกค ำสั่ง point 

in direction ต้องใช้คู่กับบล็อกค ำสั่ง……………………………..  
๔. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

- บล็อกค ำสั่ง point in direction ใช้ส ำหรับก ำหนดทิศทำงให้ตัวละครหันหน้ำไป ซึ่งกำรหันหน้ำ
ของตัวละครจะขึ้นกับบล็อกค ำสั่ง set rotation style ที่มีให้เลือกท้ังสำมแบบ ถ้ำต้องกำรให้หัน
หน้ำตำมไปทุกทิศทำงจะต้องก ำหนดเป็นแบบ all around  

 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๓ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๓

 
๗. ให้วำดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จำกสคริปต์ซ้ำยมือ บนเวทีด้ำนขวำมือ 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนพบปัญหำในกำรใช้งำนกลุ่มบล็อก Pen หรือไม่ อย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒. ถ้ำต้องกำรวำดรูป  นักเรียนจะต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
- กลุ่มบล็อก Pen เป็นกลุ่มของบล็อกค ำสั่งที่เรียกใช้อุปกรณใ์นกำรวำดรูป โดยบล็อกค ำสั่งพ้ืนฐำน

ในกลุ่มนี้ได้แก่ erase all, pen down, pen up 
- เมื่อใช้บล็อกค ำสั่ง pen down เพ่ือวำงปำกกำลง และได้วำดรูปตำมต้องกำรแล้ว ควรใช้บล็อก

ค ำสั่ง pen up เพ่ือยกปำกกำขึ้นเสมอ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 
 
๗. ให้วำดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จำกสคริปต์ซ้ำยมือ บนเวทีด้ำนขวำมือ 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนพบปัญหำในกำรใช้งำนกลุ่มบล็อก Pen หรือไม่ อย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒. ถ้ำต้องกำรวำดรูป  นักเรียนจะต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
- กลุ่มบล็อก Pen เป็นกลุ่มของบล็อกค ำสั่งที่เรียกใช้อุปกรณใ์นกำรวำดรูป โดยบล็อกค ำสั่งพ้ืนฐำน

ในกลุ่มนี้ได้แก่ erase all, pen down, pen up 
- เมื่อใช้บล็อกค ำสั่ง pen down เพ่ือวำงปำกกำลง และได้วำดรูปตำมต้องกำรแล้ว ควรใช้บล็อก

ค ำสั่ง pen up เพ่ือยกปำกกำขึ้นเสมอ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
๗. ให้วำดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จำกสคริปต์ซ้ำยมือ บนเวทีด้ำนขวำมือ 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. นักเรียนพบปัญหำในกำรใช้งำนกลุ่มบล็อก Pen หรือไม่ อย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒. ถ้ำต้องกำรวำดรูป  นักเรียนจะต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
- กลุ่มบล็อก Pen เป็นกลุ่มของบล็อกค ำสั่งที่เรียกใช้อุปกรณใ์นกำรวำดรูป โดยบล็อกค ำสั่งพ้ืนฐำน

ในกลุ่มนี้ได้แก่ erase all, pen down, pen up 
- เมื่อใช้บล็อกค ำสั่ง pen down เพ่ือวำงปำกกำลง และได้วำดรูปตำมต้องกำรแล้ว ควรใช้บล็อก

ค ำสั่ง pen up เพ่ือยกปำกกำขึ้นเสมอ 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



77ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๔

กิจกรรมที่ ๑๔ เกมคลิกไล่จับแมว

จุดประสงค์
	 ๑.	เขียนสคริปต์สร้�งเกมอย่�งง่�ย
		
สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ดูผลก�รรันโปรแกรมเกมคลิกไล่จับแมว	
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๑๔	เกมคลิกไล่จับแมว
	 ๓.	ตรวจสอบผลก�รทำ�ง�นของโปรแกรมและแก้ไขให้ถูกต้อง
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	รว่มกันสรุปเก่ียวกับคำ�ส่ังท่ีใช้ในก�รเขียนเกม	เช่น	go	to	random	
	 				position,	when	this	sprite	clicked	และ	stop	all	



78 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวดังต่อไปนี้	และบันทึกผลที่ได้ลงในต�ร�ง

ใบงาน ๑๔ : เกมคลิกไล่จับ

 

ใบงาน ๑๔   : เกมคลิกไล่จับ 

๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวดังต่อไปนี้ และบันทึกผลที่ได้ลงในตำรำง 

 
ผลที่ได้ เมื่อคลิกปุ่ม   ผลที่ได้ เมื่อคลิกที่ตัวละครแมว 

ตัวละครแมวจะ…………………………………………… 
………………………................................................ 
…………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………. 
………………………………………………………………… 

ตัวละครแมวจะ…………………………………………… 
………………………................................................ 
…………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………. 
………………………………………………………………… 

 
๒. ถ้ำต้องกำรให้โปรแกรมหยุดท ำงำน เมื่อคลิกตัวละครแมว ให้ปรับสคริปต์ในข้อ ๑. โดยใชบ้ล็อกค ำสั่ง          

                   ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Control เพ่ือหยุดกำรท ำงำนของโปรแกรม 
สคริปต์ที่ปรับ เป็นดังนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครแมวปรำกฏตัวช้ำลง จะต้องปรับสคริปต์ที่บล็อกค ำสั่งใด อย่ำงไร 
ปรับที่บล็อกค ำสั่ง …………………………………………..…… โดยก ำหนดค่ำเป็น……………………………………… 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ผลที่ได้ เมื่อคลิกที่ตัวละครแมวผลที่ได้ เมื่อคลิกปุ่ม  

ตัวละครแมวจะ ตัวละครแมวจะ

 

ใบงาน ๑๔   : เกมคลิกไล่จับ 

๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวดังต่อไปนี้ และบันทึกผลที่ได้ลงในตำรำง 

 
ผลที่ได้ เมื่อคลิกปุ่ม   ผลที่ได้ เมื่อคลิกที่ตัวละครแมว 

ตัวละครแมวจะ…………………………………………… 
………………………................................................ 
…………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………. 
………………………………………………………………… 

ตัวละครแมวจะ…………………………………………… 
………………………................................................ 
…………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………. 
………………………………………………………………… 

 
๒. ถ้ำต้องกำรให้โปรแกรมหยุดท ำงำน เมื่อคลิกตัวละครแมว ให้ปรับสคริปต์ในข้อ ๑. โดยใชบ้ล็อกค ำสั่ง          

                   ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Control เพ่ือหยุดกำรท ำงำนของโปรแกรม 
สคริปต์ที่ปรับ เป็นดังนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครแมวปรำกฏตัวช้ำลง จะต้องปรับสคริปต์ที่บล็อกค ำสั่งใด อย่ำงไร 
ปรับที่บล็อกค ำสั่ง …………………………………………..…… โดยก ำหนดค่ำเป็น……………………………………… 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๔



79ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๒.	ถ้�ต้องก�รให้โปรแกรมหยุดทำ�ง�น	เม่ือคลิกตัวละครแมว	ให้ปรับสคริปต์
	 	 	ในข้อ	๑.	โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง														ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก	Control	
				เพื่อหยุดก�รทำ�ง�นของโปรแกรม
				สคริปต์ที่ปรับ	เป็นดังนี้	

๓.	ถ้�ต้องก�รให้ตัวละครแมวปร�กฏตัวช้�ลง	จะต้องปรับสคริปต์ที่บล็อก
			คำ�สั่งใด	อย่�งไร
				ปรับที่บล็อกคำ�สั่ง		 	 						โดยกำ�หนดค่�เป็น

 

ใบงาน ๑๔   : เกมคลิกไล่จับ 

๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวดังต่อไปนี้ และบันทึกผลที่ได้ลงในตำรำง 

 
ผลที่ได้ เมื่อคลิกปุ่ม   ผลที่ได้ เมื่อคลิกที่ตัวละครแมว 

ตัวละครแมวจะ…………………………………………… 
………………………................................................ 
…………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………. 
………………………………………………………………… 

ตัวละครแมวจะ…………………………………………… 
………………………................................................ 
…………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………. 
………………………………………………………………… 

 
๒. ถ้ำต้องกำรให้โปรแกรมหยุดท ำงำน เมื่อคลิกตัวละครแมว ให้ปรับสคริปต์ในข้อ ๑. โดยใชบ้ล็อกค ำสั่ง          

                   ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Control เพ่ือหยุดกำรท ำงำนของโปรแกรม 
สคริปต์ที่ปรับ เป็นดังนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครแมวปรำกฏตัวช้ำลง จะต้องปรับสคริปต์ที่บล็อกค ำสั่งใด อย่ำงไร 
ปรับที่บล็อกค ำสั่ง …………………………………………..…… โดยก ำหนดค่ำเป็น……………………………………… 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๔



80 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

 
๑. เขียนสคริปต์โดยเพิ่มตัวละครอ่ืนอีก ๓ ตัว โดยท ำตำมก ำหนดเงื่อนไข ดังนี้ 

- ตัวละครตัวที่ ๑ ให้ปรำกฏตัวด้วยควำมเร็วสูง ถ้ำคลิกโดนตัวละครนี้ ให้จบเกม 
- ตัวละครตัวที่ ๒ ให้ปรำกฏตัวด้วยควำมเร็วปำนกลำง ถ้ำคลิกโดนตัวละครนี้ ให้ตัวละครหำยไป 
- ตัวละครตัวที่ ๓ ให้ปรำกฏตัวด้วยควำมเร็วต่ ำ ถ้ำคลิกโดนตัวละครนี้ ให้ตัวละครเปลี่ยนสี (ใช้

บล็อกค ำสั่ง                                              ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Looks เพ่ือเปลี่ยนสีตัว
ละคร) 
 

๒. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
เรำสำมำรถเขียนโปรแกรม Scratch ในกำรสร้ำงเกมสุ่มต ำแหน่งที่ต้องกำรให้ตัวละครปรำกฏ และ
หำยไปเมื่อคลิกโดนตัวละคร  

  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

๑.	เขียนสคริปต์โดยเพิ่มตัวละครอื่นอีก	๓	ตัว	โดยทำ�ต�มกำ�หนดเงื่อนไข	
				ดังนี้
	 -	ตัวละครตัวที่	๑	ให้ปร�กฏตัวด้วยคว�มเร็วสูง	ถ้�คลิกโดนตัวละคร
นี้	ให้จบเกม
	 -	ตัวละครตัวที่	๒	ให้ปร�กฏตัวด้วยคว�มเร็วป�นกล�ง	ถ้�คลิกโดน
ตัวละครนี้	ให้ตัวละครห�ยไป
	 -	ตัวละครตัวท่ี	๓	ให้ปร�กฏตัวด้วยคว�มเร็วตำ�่	ถ้�คลิกโดนตัวละครนี้	
ให้ตัวละครเปลี่ยนสี	(ใช้บล็อกคำ�สั่ง																													ซึ่งอยู่ในกลุ่ม
บล็อก	Looks	เพื่อเปลี่ยนสีตัวละคร)

๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 เร�ส�ม�รถเขียนโปรแกรม	 Scratch	 ในก�รสร้�งเกมสุ่มตำ�แหน่งที่
ต้องก�รให้ตัวละครปร�กฏ	และห�ยไปเมื่อคลิกโดนตัวละคร	

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๔



81ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๕

กิจกรรมที่ ๑๕ ประทับภาพ

จุดประสงค์
	 ๑.	เขียนสคริปต์ตกแต่งเวทีด้วยตัวละคร		

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ออกแบบกระด�ษห่อของขวัญด้วยรูปหัวใจ	
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๑๕	ประทับภ�พ
	 ๓.	สลับกันตรวจคำ�ตอบในใบง�นกับเพื่อน
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับคำ�สั่ง	stamp	ซึ่งอยู่ในกลุ่ม	Control



82 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	จ�กสคริปต์ที่อยู่ในต�ร�งด้�นซ้�ย	ให้ว�ดรูปผลลัพธ์ที่ได้	ลงในต�ร�ง
				ด�้นขว�		(บล็อกคำ�สั่ง														อยู่ในกลุ่มบล็อก	Pen	ใช้สำ�หรับ
				ประทับภ�พตัวละครบนเวที	ในตำ�แหน่งที่ตัวละครอยู่	ณ	ขณะนั้น)

ใบงาน ๑๕ : ประทับภาพ

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๕

 
ใบงาน ๑๕  : ประทับภาพ 

๑. จำกสคริปต์ที่อยู่ในตำรำงด้ำนซ้ำย ให้วำดรูปผลลัพธ์ที่ได้ ลงในตำรำงด้ำนขวำ  
(บล็อกค ำสั่ง                    อยู่ในกลุ่มบล็อก Pen ใช้ส ำหรับประทับภำพตัวละครบนเวที ใน
ต ำแหน่งที่ตัวละครอยู่ ณ ขณะนั้น) 

สคริปต์ตัวละคร Ball ผลที่ได้ เม่ือคลิก  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ใบงาน ๑๕  : ประทับภาพ 

๑. จำกสคริปต์ที่อยู่ในตำรำงด้ำนซ้ำย ให้วำดรูปผลลัพธ์ที่ได้ ลงในตำรำงด้ำนขวำ  
(บล็อกค ำสั่ง                    อยู่ในกลุ่มบล็อก Pen ใช้ส ำหรับประทับภำพตัวละครบนเวที ใน
ต ำแหน่งที่ตัวละครอยู่ ณ ขณะนั้น) 

สคริปต์ตัวละคร Ball ผลที่ได้ เม่ือคลิก  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ…………………  

ใบงาน ๑๕  : ประทับภาพ 

๑. จำกสคริปต์ที่อยู่ในตำรำงด้ำนซ้ำย ให้วำดรูปผลลัพธ์ที่ได้ ลงในตำรำงด้ำนขวำ  
(บล็อกค ำสั่ง                    อยู่ในกลุ่มบล็อก Pen ใช้ส ำหรับประทับภำพตัวละครบนเวที ใน
ต ำแหน่งที่ตัวละครอยู่ ณ ขณะนั้น) 

สคริปต์ตัวละคร Ball ผลที่ได้ เม่ือคลิก  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 

ใบงาน ๑๔   : เกมคลิกไล่จับ 

๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวดังต่อไปนี้ และบันทึกผลที่ได้ลงในตำรำง 

 
ผลที่ได้ เมื่อคลิกปุ่ม   ผลที่ได้ เมื่อคลิกที่ตัวละครแมว 

ตัวละครแมวจะ…………………………………………… 
………………………................................................ 
…………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………. 
………………………………………………………………… 

ตัวละครแมวจะ…………………………………………… 
………………………................................................ 
…………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………. 
………………………………………………………………… 

 
๒. ถ้ำต้องกำรให้โปรแกรมหยุดท ำงำน เมื่อคลิกตัวละครแมว ให้ปรับสคริปต์ในข้อ ๑. โดยใชบ้ล็อกค ำสั่ง          

                   ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Control เพ่ือหยุดกำรท ำงำนของโปรแกรม 
สคริปต์ที่ปรับ เป็นดังนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครแมวปรำกฏตัวช้ำลง จะต้องปรับสคริปต์ที่บล็อกค ำสั่งใด อย่ำงไร 
ปรับที่บล็อกค ำสั่ง …………………………………………..…… โดยก ำหนดค่ำเป็น……………………………………… 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

สคริปต์ตัวละคร Ball ผลที่ได้ เมื่อคลิก



83ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๒.	ถ้�ต้องก�รผลลัพธ์ดังรูป	จะต้องเขียนเพิ่มสคริปต์จ�กข้อ	๑.	อย่�งไร	

๓.	ให้เลือกตัวละครที่ต้องก�ร	๑	ตัว	แล้วระบุพิกัดหล�ย	ๆ 	จุดที่จะประทับ
			ภ�พตัวละครน้ันลงบนเวทีด้�นล่�ง	(อ�จใช้เครื่องหม�ย	x	เพ่ือระบุพิกัด)
				แล้วเขียนสคริปต์ให้ได้ผลลัพธ์ต�มต้องก�ร

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๕

 

ใบงาน ๑๔   : เกมคลิกไล่จับ 

๑. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวดังต่อไปนี้ และบันทึกผลที่ได้ลงในตำรำง 

 
ผลที่ได้ เมื่อคลิกปุ่ม   ผลที่ได้ เมื่อคลิกที่ตัวละครแมว 

ตัวละครแมวจะ…………………………………………… 
………………………................................................ 
…………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………. 
………………………………………………………………… 

ตัวละครแมวจะ…………………………………………… 
………………………................................................ 
…………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………. 
………………………………………………………………… 

 
๒. ถ้ำต้องกำรให้โปรแกรมหยุดท ำงำน เมื่อคลิกตัวละครแมว ให้ปรับสคริปต์ในข้อ ๑. โดยใชบ้ล็อกค ำสั่ง          

                   ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Control เพ่ือหยุดกำรท ำงำนของโปรแกรม 
สคริปต์ที่ปรับ เป็นดังนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครแมวปรำกฏตัวช้ำลง จะต้องปรับสคริปต์ที่บล็อกค ำสั่งใด อย่ำงไร 
ปรับที่บล็อกค ำสั่ง …………………………………………..…… โดยก ำหนดค่ำเป็น……………………………………… 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๔ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

สคริปต์ส่วนที่เพิ่มจากข้อ ๑. ผลที่ได้ เมื่อคลิก

 
๒. ถ้ำต้องกำรผลลัพธ์ดังรูป จะต้องเขียนเพ่ิมสคริปต์จำกข้อ ๑. อย่ำงไร  

ผลที่ได้ เม่ือคลิก  สคริปต์ส่วนที่เพิ่มจากข้อ ๑.  

 

 
 

 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
………………………………………………………... 
………………………………………………………… 
………………………………………………………… 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
………………………………………………………... 
 

 
 
 
 
 

  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
๓. ให้เลือกตัวละครที่ต้องกำร ๑ ตัว แล้วระบุพิกัดหลำย ๆ จุดที่จะประทับภำพตัวละครนั้นลงบนเวที

ด้ำนล่ำง (อำจใช้เครื่องหมำย x เพ่ือระบุพิกัด) แล้วเขียนสคริปต์ให้ได้ผลลัพธ์ตำมต้องกำร 

 
สคริปต์ มีดังนี้ 
………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………….. 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



84 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

สคริปต์	มีดังนี้

๑.	ให้นักเรียนเขียนสคริปต์แสดงลวดล�ยของกระด�ษห่อของขวัญด้วย	
				รูปหัวใจที่ออกแบบไว้ตอนต้นกิจกรรม
๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 บล็อกคำ�ส่ัง	stamp	ในโปรแกรม	Scratch	ส�ม�รถใช้ในก�รออกแบบ
ลวดล�ย	เพื่อสร้�งง�นศิลปะได้	เช่น	ล�ยกระด�ษห่อของขวัญ	ล�ยผ้�	

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๕



85ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๖

กิจกรรมที่ ๑๖ ทักทาย

จุดประสงค์
	 ๑.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละครม�กกว่�	๑	ตัว	สลับกันพูด		

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ดูผลก�รรันโปรแกรมทักท�ย	
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๑๖	ทักท�ย	
	 ๓.	ตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับก�รใช้คำ�สั่ง	wait	เพื่อรอคู่สนทน�พูดจบ



86 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๖

๑.	พจิ�รณ�สตอร่ีบอร์ดต�มต�ร�งต่อไปน้ี	แล้วเขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร	
				Gobo	และ	Nano	สนทน�กัน

ใบงาน ๑๖ : ทักทาย

ลำาดับที่

๑

๒

๓

-

สวัสดี	Nano

สวัสดี	Gobo

-

2

2

กำ�หนดชุดตัวละครของ	Gobo	เป็น	gobo-a

กำ�หนดชุดตัวละครของ	Nano	เป็น	nano-a

Gobo	ทัก	Nano

Nano	ตอบ	

ภาพ บทสนทนา
เวลา 

(วินาที)

ใบงาน ๑๖ : ทักทาย 
๑. พิจำรณำสตอรี่บอร์ดตำมตำรำงต่อไปนี้ แล้วเขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Gobo และ Nano สนทนำ

กัน 
ล าดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 

(วินาที) 
๑ ก ำหนดชุดตัวละครของ Gobo เป็น gobo-a 

ก ำหนดชุดตัวละครของ Nano เป็น nano-a 

 

- - 

๒ Gobo ทัก Nano 

 

สวัสดี Nano 2 

๓ Nano ตอบ  

 

สวัสดี Gobo 2 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๖ : ทักทาย 
๑. พิจำรณำสตอรี่บอร์ดตำมตำรำงต่อไปนี้ แล้วเขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Gobo และ Nano สนทนำ

กัน 
ล าดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 

(วินาที) 
๑ ก ำหนดชุดตัวละครของ Gobo เป็น gobo-a 

ก ำหนดชุดตัวละครของ Nano เป็น nano-a 

 

- - 

๒ Gobo ทัก Nano 

 

สวัสดี Nano 2 

๓ Nano ตอบ  

 

สวัสดี Gobo 2 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๖ : ทักทาย 
๑. พิจำรณำสตอรี่บอร์ดตำมตำรำงต่อไปนี้ แล้วเขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Gobo และ Nano สนทนำ

กัน 
ล าดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 

(วินาที) 
๑ ก ำหนดชุดตัวละครของ Gobo เป็น gobo-a 

ก ำหนดชุดตัวละครของ Nano เป็น nano-a 

 

- - 

๒ Gobo ทัก Nano 

 

สวัสดี Nano 2 

๓ Nano ตอบ  

 

สวัสดี Gobo 2 

 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



87ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

 
ล าดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 

(วินาที) 
๔ Gobo ถำม Nano 

 

สบำยดีมั้ย Nano 2 

๕ Nano ตอบและถำม Gobo 

 

ฉันสบำยดี เธอล่ะ 2 

๖ Gobo ตอบ 

 

ฉันก็สบำยดี 2 

๗ ทั้ง Gobo และ Nano เปลี่ยนเป็นท่ำยิ้มกว้ำง (ชุดตัวละคร 
gobo-b และ nano-c) 
 
 
 
 

- - 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ล าดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 

(วินาที) 
๔ Gobo ถำม Nano 

 

สบำยดีมั้ย Nano 2 

๕ Nano ตอบและถำม Gobo 

 

ฉันสบำยดี เธอล่ะ 2 

๖ Gobo ตอบ 

 

ฉันก็สบำยดี 2 

๗ ทั้ง Gobo และ Nano เปลี่ยนเป็นท่ำยิ้มกว้ำง (ชุดตัวละคร 
gobo-b และ nano-c) 
 
 
 
 

- - 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ล าดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 

(วินาที) 
๔ Gobo ถำม Nano 

 

สบำยดีมั้ย Nano 2 

๕ Nano ตอบและถำม Gobo 

 

ฉันสบำยดี เธอล่ะ 2 

๖ Gobo ตอบ 

 

ฉันก็สบำยดี 2 

๗ ทั้ง Gobo และ Nano เปลี่ยนเป็นท่ำยิ้มกว้ำง (ชุดตัวละคร 
gobo-b และ nano-c) 
 
 
 
 

- - 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ล าดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 

(วินาที) 
๔ Gobo ถำม Nano 

 

สบำยดีมั้ย Nano 2 

๕ Nano ตอบและถำม Gobo 

 

ฉันสบำยดี เธอล่ะ 2 

๖ Gobo ตอบ 

 

ฉันก็สบำยดี 2 

๗ ทั้ง Gobo และ Nano เปลี่ยนเป็นท่ำยิ้มกว้ำง (ชุดตัวละคร 
gobo-b และ nano-c) 
 
 
 
 

- - 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๖ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๖

ลำาดับที่

๔

๕

๖

๗

สบ�ยดีมั้ย	
Nano

ฉันสบ�ยดี	
เธอล่ะ

ฉันก็สบ�ยดี

-

2

2

2

-

Gobo	ถ�ม	Nano

Nano	ตอบและถ�ม	Gobo

Gobo	ตอบ

ท้ัง	Gobo	และ	Nano	เปล่ียนเป็นท่�ย้ิมกว้�ง	

(ชุดตัวละคร	gobo-b	และ	nano-c)

ภาพ บทสนทนา
เวลา 

(วินาที)



88 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

สคริปต์ของตัวละคร	Gobo	 สคริปต์ของตัวละคร	Nano

๑.	ให้นักเรียนเพิ่มบทสนทน�ของ	Gobo	กับ	Nano	อีกคนละ	๑	ประโยค	
				แล้วเขียนสคริปต์
๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 ก�รเขียนสคริปต์ให้ตัวละครสนทน�กัน	จะต้องรอให้คู่สนทน�พูดให้จบ
ก่อน	แล้วตัวละครอีกตัวหนึ่งจึงพูดต่อได้	สลับกันไปม�	โดยใช้คำ�สั่ง	wait	
เพื่อกำ�หนดเวล�ที่เหม�ะสม

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๖



89ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๗

กิจกรรมที่ ๑๗ ไปโรงเรียน 

จุดประสงค์
	 ๑.	เขียนสคริปต์เพื่อให้ผู้ใช้ติดต่อกับโปรแกรมด้วยก�รกดปุ่ม	

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ดูผลก�รรันโปรแกรมไปโรงเรียน	
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๑๗	ไปโรงเรียน
	 ๓.	ตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับก�รสร้�งปุ่มให้ผู้ใช้สั่งโปรแกรมทำ�ง�นต�ม
	 				ที่ต้องก�ร		



90 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch	ทำ�ก�รเพิ ่มฉ�ก	๒	ฉ�ก	คือ	School	และ	
			Bedroom1	แล้วลบฉ�กเดิมออก	จะได้ฉ�ก	๒	ฉ�กดังรูป

๒.	เพิ่มตัวละครชื่อ	Max	และ	Button2		ที่ตัวละคร	Button2	เลือกแถบ	
				Costumes	แล้วพิมพ์ข้อคว�ม	“ไปโรงเรียน”	ว�งบนปุ่ม	ดังรูป

ใบงาน ๑๗ : ไปโรงเรียน

 
ใบงาน ๑๗ : ไปโรงเรียน 

๑. เปิดโปรแกรม Scratch ท ำกำรเพิ่มฉำก ๒ ฉำก คือ School และ Bedroom1 แล้วลบฉำกเดิมออก 
จะได้ฉำก ๒ ฉำกดังรูป 
 
 
 
 
 
 

๒. เพ่ิมตัวละครชื่อ Max และ Button2  ที่ตัวละคร Button2 เลือกแถบ Costumes แล้วพิมพ์ข้อควำม 
“ไปโรงเรียน” วำงบนปุ่ม ดังรูป 

 

 
 

 เลือกแถบ Costumes 

 เลือกใส่ข้อควำม 

 เลือกสีขำว 

 พิมพ์ข้อควำมวำงบนปุ่ม 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ใบงาน ๑๗ : ไปโรงเรียน 

๑. เปิดโปรแกรม Scratch ท ำกำรเพิ่มฉำก ๒ ฉำก คือ School และ Bedroom1 แล้วลบฉำกเดิมออก 
จะได้ฉำก ๒ ฉำกดังรูป 
 
 
 
 
 
 

๒. เพ่ิมตัวละครชื่อ Max และ Button2  ที่ตัวละคร Button2 เลือกแถบ Costumes แล้วพิมพ์ข้อควำม 
“ไปโรงเรียน” วำงบนปุ่ม ดังรูป 

 

 
 

 เลือกแถบ Costumes 

 เลือกใส่ข้อควำม 

 เลือกสีขำว 

 พิมพ์ข้อควำมวำงบนปุ่ม 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๗



91ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๓.	เขียนสคริปต์	เพื่อให้ได้ผลลัพธ์	ดังนี้	(ใช้บล็อกคำ�สั่ง	when	switch	
				backdrop	to	….)

๔.	เขียนสคริปต์เพ่ิมจ�กข้อ	๓.	ให้ตวัละคร	Max	หลังจ�กท่ีอยู่ฉ�กโรงเรียน	
				ให้ทำ�ท่�ออกกำ�ลังก�ยไปเรื่อย	ๆ	

คลิก       เพื่อเริ่มต้นการทำางาน
ฉากที่ ๑	เริ่มต้น	เป็นฉ�ก	Bedroom1
มีตัวละคร	Max	และตัวละคร	Button2
เมื่อคลิกปุ่มไปโรงเรียน	จะปร�กฏรูปดัง
ฉ�กที่	๒

ฉากที่ ๒ เป็นฉ�ก	School	มีตัวละคร	
Max	เพียงตัวเดียว	ไม่ปร�กฏปุ่ม
ไปโรงเรียน

 
๓. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ ดังนี้ (ใช้บล็อกค ำสั่ง when switch backdrop to ….) 

คลิก  เพื่อเริ่มต้นการท างาน 
ฉากที่ ๑ เริ่มต้น เป็นฉำก Bedroom1 
มีตัวละคร Max และตัวละคร Button2 
เมื่อคลิกปุ่มไปโรงเรียน จะปรำกฏรูปดังฉำก
ที่ ๒ 
 

 
ฉากที่ ๒ เป็นฉำก School มีตัวละคร Max 
เพียงตัวเดียว ไม่ปรำกฏปุ่มไปโรงเรียน 

 
 

๔. เขียนสคริปต์เพิ่มจำกข้อ ๓. ให้ตัวละคร Max หลังจำกท่ีอยู่ฉำกโรงเรียน ให้ท ำท่ำออกก ำลังกำยไป
เรื่อย ๆ  

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. เขียนสคริปต์เพิ่ม เพ่ือให้เพ่ือนของ Max ที่ชื่อ Ben มำร่วมออกก ำลังกำย ในฉำกด้วย  
๒. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

- บล็อกค ำสั่ง when switch backdrop to …….   เป็นบล็อกค ำสั่งที่ให้ด ำเนินกำรตำมค ำสั่งที่อยู่
ต่อจำกค ำสั่งนี้ หลังจำกท่ีมีกำรเปลี่ยนเป็นฉำกที่ระบุหลัง to                                        

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
๓. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ ดังนี้ (ใช้บล็อกค ำสั่ง when switch backdrop to ….) 

คลิก  เพื่อเริ่มต้นการท างาน 
ฉากที่ ๑ เริ่มต้น เป็นฉำก Bedroom1 
มีตัวละคร Max และตัวละคร Button2 
เมื่อคลิกปุ่มไปโรงเรียน จะปรำกฏรูปดังฉำก
ที่ ๒ 
 

 
ฉากที่ ๒ เป็นฉำก School มีตัวละคร Max 
เพียงตัวเดียว ไม่ปรำกฏปุ่มไปโรงเรียน 

 
 

๔. เขียนสคริปต์เพิ่มจำกข้อ ๓. ให้ตัวละคร Max หลังจำกท่ีอยู่ฉำกโรงเรียน ให้ท ำท่ำออกก ำลังกำยไป
เรื่อย ๆ  

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. เขียนสคริปต์เพิ่ม เพ่ือให้เพ่ือนของ Max ที่ชื่อ Ben มำร่วมออกก ำลังกำย ในฉำกด้วย  
๒. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

- บล็อกค ำสั่ง when switch backdrop to …….   เป็นบล็อกค ำสั่งที่ให้ด ำเนินกำรตำมค ำสั่งที่อยู่
ต่อจำกค ำสั่งนี้ หลังจำกท่ีมีกำรเปลี่ยนเป็นฉำกที่ระบุหลัง to                                        

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
๓. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ ดังนี้ (ใช้บล็อกค ำสั่ง when switch backdrop to ….) 

คลิก  เพื่อเริ่มต้นการท างาน 
ฉากที่ ๑ เริ่มต้น เป็นฉำก Bedroom1 
มีตัวละคร Max และตัวละคร Button2 
เมื่อคลิกปุ่มไปโรงเรียน จะปรำกฏรูปดังฉำก
ที่ ๒ 
 

 
ฉากที่ ๒ เป็นฉำก School มีตัวละคร Max 
เพียงตัวเดียว ไม่ปรำกฏปุ่มไปโรงเรียน 

 
 

๔. เขียนสคริปต์เพิ่มจำกข้อ ๓. ให้ตัวละคร Max หลังจำกท่ีอยู่ฉำกโรงเรียน ให้ท ำท่ำออกก ำลังกำยไป
เรื่อย ๆ  

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. เขียนสคริปต์เพิ่ม เพ่ือให้เพ่ือนของ Max ที่ชื่อ Ben มำร่วมออกก ำลังกำย ในฉำกด้วย  
๒. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 

- บล็อกค ำสั่ง when switch backdrop to …….   เป็นบล็อกค ำสั่งที่ให้ด ำเนินกำรตำมค ำสั่งที่อยู่
ต่อจำกค ำสั่งนี้ หลังจำกท่ีมีกำรเปลี่ยนเป็นฉำกที่ระบุหลัง to                                        

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๗ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๗



92 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	เขียนสคริปต์เพ่ิม	เพ่ือให้เพ่ือนของ	Max	ท่ีช่ือ	Ben	ม�ร่วมออกกำ�ลังก�ย	
			ในฉ�กด้วย	
๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 -	บล็อกคำ�สั่ง	when	switch	backdrop	to	…….			เป็นบล็อกคำ�สั่ง
ที่ให้ดำ�เนินก�รต�มคำ�สั่งที่อยู่ต่อจ�กคำ�สั่งนี้	หลังจ�กที่มีก�รเปลี่ยนเป็น
ฉ�กที่ระบุหลัง	to																																							

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๗



93ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๘

กิจกรรมที่ ๑๘ เกมหาให้เจอ 

จุดประสงค์
	 ๑.	เขียนสคริปต์เพื่อสร้�งเกมที่มีก�รคลิกตัวละคร	

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ดูผลรันโปรแกรมเกมห�ให้เจอ	
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๑๘	เกมห�ให้เจอ
	 ๓.	ตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับก�รใช้คำ�สั่ง	set	size,	hide	และ	show



94 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch	เปลี่ยนฉ�กเป็น	Bedroom2	ลบตัวละครแมว	
				เพิ่มตัวละครอีก	๕	ตัว	คือ	Glass	Water,	Fruit	Salad,	Bell,	Laptop,	
				Fishbowl		

๒.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละครทั้ง	๕	ตัว	ให้มีขน�ดดังต�ร�ง	ภ�ยใต้เหตุก�รณ์	
				when					clicked	

ฉ�กเป็น	Bedroom	2

ตัวละคร	๕	ตัว

ใบงาน ๑๘ : เกมหาให้เจอ

ใบงาน ๑๘ : เกมหาให้เจอ 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch เปลี่ยนฉำกเป็น Bedroom2 ลบตัวละครแมว เพ่ิมตัวละครอีก ๕ ตัว คือ 

Glass Water, Fruit Salad, Bell, Laptop, Fishbowl   
 
 
 
ฉำกเป็น Bedroom 2 
 
 
 
 
ตัวละคร ๕ ตัว 
 
 

๒. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครทั้ง ๕ ตัว ให้มีขนำดดังตำรำง ภำยใต้เหตุกำรณ์ when      clicked  
ตัวละคร ก าหนดขนาดตัวละคร 

Glass Water 20% 
Fruit Salad 50% 
Bell 30% 
Laptop 50% 
Fishbowl 50% 

๓. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครทั้ง ๕ ตัว เมื่อคลิกท่ีตัวละครนั้น ๆ ขนำดจะขยำยเป็น 100% และแสดงเป็น
เวลำ ๑ วินำที แล้วให้ตัวละครนั้นหำยไป 
สคริปต์ที่ได้คือ  
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๘ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๘ : เกมหาให้เจอ 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch เปลี่ยนฉำกเป็น Bedroom2 ลบตัวละครแมว เพ่ิมตัวละครอีก ๕ ตัว คือ 

Glass Water, Fruit Salad, Bell, Laptop, Fishbowl   
 
 
 
ฉำกเป็น Bedroom 2 
 
 
 
 
ตัวละคร ๕ ตัว 
 
 

๒. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครทั้ง ๕ ตัว ให้มีขนำดดังตำรำง ภำยใต้เหตุกำรณ์ when      clicked  
ตัวละคร ก าหนดขนาดตัวละคร 

Glass Water 20% 
Fruit Salad 50% 
Bell 30% 
Laptop 50% 
Fishbowl 50% 

๓. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครทั้ง ๕ ตัว เมื่อคลิกท่ีตัวละครนั้น ๆ ขนำดจะขยำยเป็น 100% และแสดงเป็น
เวลำ ๑ วินำที แล้วให้ตัวละครนั้นหำยไป 
สคริปต์ที่ได้คือ  
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๘ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๘ : เกมหาให้เจอ 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch เปลี่ยนฉำกเป็น Bedroom2 ลบตัวละครแมว เพ่ิมตัวละครอีก ๕ ตัว คือ 

Glass Water, Fruit Salad, Bell, Laptop, Fishbowl   
 
 
 
ฉำกเป็น Bedroom 2 
 
 
 
 
ตัวละคร ๕ ตัว 
 
 

๒. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครทั้ง ๕ ตัว ให้มีขนำดดังตำรำง ภำยใต้เหตุกำรณ์ when      clicked  
ตัวละคร ก าหนดขนาดตัวละคร 

Glass Water 20% 
Fruit Salad 50% 
Bell 30% 
Laptop 50% 
Fishbowl 50% 

๓. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครทั้ง ๕ ตัว เมื่อคลิกท่ีตัวละครนั้น ๆ ขนำดจะขยำยเป็น 100% และแสดงเป็น
เวลำ ๑ วินำที แล้วให้ตัวละครนั้นหำยไป 
สคริปต์ที่ได้คือ  
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๘ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ตัวละคร
Glass	Water
Fruit	Salad

Bell
Laptop
Fishbowl

กำาหนดขนาดตัวละคร
20%
50%
30%
50%
50%

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๘



95ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๓.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละครท้ัง	๕	ตัว	เม่ือคลิกท่ีตัวละครน้ัน	ๆ	ขน�ดจะขย�ย
				เป็น	100%	และแสดงเป็นเวล�	๑	วิน�ที	แล้วให้ตัวละครนั้นห�ยไป

				สคริปต์ที่ได้คือ	

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๘



96 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	นักเรียนพบข้อผิดพล�ดจ�กก�รเขียนสคริปต์หรือไม่	ข้อผิดพล�ดนั้น
				คืออะไร	และแก้ไขอย่�งไร

๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 โปรแกรม	Scratch	ส�ม�รถสร้�งเกมที่มีก�รคลิกตัวละครได้	มีก�ร
ใช้บล็อกคำ�สั่ง	set	size	เพื่อกำ�หนดขน�ดของตัวละคร	บล็อกคำ�สั่ง	hide	
เพื่อให้ตัวละครห�ยไป	และบล็อกคำ�สั่ง	show	เพื่อให้ตัวละครปร�กฏ
	

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๘



97ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๑๙

กิจกรรมที่ ๑๙ เกมปลูกป่า  

จุดประสงค์
	 ๑.	เขียนสคริปต์สร้�งเกมโดยใช้บล็อกคำ�สั่ง	stamp	

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ดูผลก�รรันโปรแกรมเกมปลูกป่�
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๑๙	เกมปลูกป่�
	 ๓.	ตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับก�รเขียนโปรแกรมสร้�งเกม



98 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch	ลบตัวละครแมว	และเพิ่มตัวละคร	Tree1	
๒.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Tree1	เคลื่อนไปต�มตำ�แหน่งท่ีเม�ส์เคล่ือนไป	
				ภ�ยใต้เหตุก�รณ์	when							clicked	
	

๓.	ว�งแผนกำ�หนดจุดท่ีจะปลูกป่�	จำ�นวน	๕	จุด	และระบุพิกัดของแต่ละจุด
				ดังนี้

	 จุดที่	๑		พิกัด	คือ

	 จุดที่	๒		พิกัด	คือ

	 จุดที่	๓		พิกัด	คือ

	 จุดที่	๔		พิกัด	คือ

	 จุดที่	๕		พิกัด	คือ

๔.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Tree1	เม่ือคลิกบนเวทีท่ีตำ�แหน่งใด	ก็ให้ประทับ
				ภ�พตัวละคร	Tree1	ที่ตำ�แหน่งนั้น

ใบงาน ๑๙ : เกมปลูกป่า
ใบงาน ๑๙ : เกมปลูกป่า 

๑. เปิดโปรแกรม Scratch ลบตัวละครแมว และเพ่ิมตัวละคร Tree1  
๒. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Tree1 เคลื่อนไปตำมต ำแหน่งที่เมำส์เคลื่อนไป ภำยใต้เหตุกำรณ์       

when      clicked  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. วำงแผนก ำหนดจุดที่จะปลูกป่ำ จ ำนวน ๕ จุด และระบุพิกัดของแต่ละจุด ดังนี้ 
จุดที่ ๑  พิกัด คือ……………………………………… 
จุดที่ ๒  พิกัด คือ……………………………………… 
จุดที่ ๓  พิกัด คือ……………………………………… 
จุดที่ ๔  พิกัด คือ……………………………………… 
จุดที่ ๕  พิกัด คือ……………………………………… 

๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Tree1 เมื่อคลิกบนเวทีที่ต ำแหน่งใด ก็ให้ประทับภำพตัวละคร Tree1        
ทีต่ ำแหน่งนั้น 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. นักเรียนพบข้อผิดพลำดจำกกำรเขียนสคริปต์หรือไม่ ข้อผิดพลำดนั้นคืออะไร และแก้ไขอย่ำงไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
 บล็อกค ำสั่ง go to mouse pointer จะเป็นกำรสั่งให้ตัวละครไปยังต ำแหน่งที่เมำส์ชี้อยู่ ถ้ำต้องกำร
ให้ตัวละครเคลื่อนไปตำมต ำแหน่งที่เมำส์เคลื่อนไปตลอดเวลำ จะต้องใช้บล็อกค ำสั่ง forever ครอบบล็อก
ค ำสั่ง go to mouse pointer ด้วย 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๙ : เกมปลูกป่า 
๑. เปิดโปรแกรม Scratch ลบตัวละครแมว และเพ่ิมตัวละคร Tree1  
๒. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Tree1 เคลื่อนไปตำมต ำแหน่งที่เมำส์เคลื่อนไป ภำยใต้เหตุกำรณ์       

when      clicked  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๓. วำงแผนก ำหนดจุดที่จะปลูกป่ำ จ ำนวน ๕ จุด และระบุพิกัดของแต่ละจุด ดังนี้ 
จุดที่ ๑  พิกัด คือ……………………………………… 
จุดที่ ๒  พิกัด คือ……………………………………… 
จุดที่ ๓  พิกัด คือ……………………………………… 
จุดที่ ๔  พิกัด คือ……………………………………… 
จุดที่ ๕  พิกัด คือ……………………………………… 

๔. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Tree1 เมื่อคลิกบนเวทีที่ต ำแหน่งใด ก็ให้ประทับภำพตัวละคร Tree1        
ทีต่ ำแหน่งนั้น 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. นักเรียนพบข้อผิดพลำดจำกกำรเขียนสคริปต์หรือไม่ ข้อผิดพลำดนั้นคืออะไร และแก้ไขอย่ำงไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
 บล็อกค ำสั่ง go to mouse pointer จะเป็นกำรสั่งให้ตัวละครไปยังต ำแหน่งที่เมำส์ชี้อยู่ ถ้ำต้องกำร
ให้ตัวละครเคลื่อนไปตำมต ำแหน่งที่เมำส์เคลื่อนไปตลอดเวลำ จะต้องใช้บล็อกค ำสั่ง forever ครอบบล็อก
ค ำสั่ง go to mouse pointer ด้วย 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๑๙ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๙



99ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	นักเรียนพบข้อผิดพล�ดจ�กก�รเขียนสคริปต์หรือไม่	ข้อผิดพล�ดนั้น
				คืออะไร	และแก้ไขอย่�งไร

๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรปุได้ว่�
	 บล็อกคำ�สั่ง	go	to	mouse	pointer	จะเป็นก�รสั่งให้ตัวละครไปยัง
ตำ�แหน่งที่เม�ส์ชี้อยู่	ถ้�ต้องก�รให้ตัวละครเคลื่อนไปต�มตำ�แหน่งที่เม�ส์
เคลื่อนไปตลอดเวล�	 จะต้องใช้บล็อกคำ�สั่ง	 forever	 ครอบบล็อกคำ�สั่ง	
go	to	mouse	pointer	ด้วย

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๑๙



100 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

กิจกรรมที่ ๒๐ Animation ใต้ทะเล  

จุดประสงค์
	 ๑.	เขียนสคริปต์สร้�งง�น	Animation		

สื่อ – อุปกรณ์
	 ๑.	เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	Scratch	Desktop

วิธีทำา
	 ๑.	ดูผลรันโปรแกรม	Animation	ใต้ท้องทะเล	
	 ๒.	ทำ�ใบง�น	๒๐	Animation	ใต้ท้องทะเล
	 ๓.	ตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้
	 ๔.	ตอบคำ�ถ�มหลังจ�กทำ�กิจกรรม
	 ๕.	ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับก�รสร้�งง�น	Animation	จ�กบล็อกคำ�สั่ง
	 				ที่เคยใช้ง�นม�แล้ว

บ. ๗ / ผ. ๗-๒๐



101ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๒๐

๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch	ลบตัวละครแมว	เพ่ิมฉ�ก	Underwater1	ดังรูป	
				และลบฉ�กเดิมออก	

๒.	ให้	Duplicate	ฉ�ก	Underwater1	ได้ฉ�กใหม่ที่มีภ�พเหมือนกัน
				นำ�ภ�พใหม่นี้ม�แต่งภ�พโดยเพิ่มฟองอ�ก�ศ	ให้อยู่ในระดับคว�มสูง
				ประม�ณหนึ่งในส�มส่วนของฉ�ก	ดังรูป

ใบงาน ๒๐ : Animation ใต้ท้องทะเล

 
ใบงาน ๒๐ : Animation ใต้ท้องทะเล 

๑. เปิดโปรแกรม Scratch ลบตัวละครแมว เพ่ิมฉำก Underwater1 ดังรูป และลบฉำกเดิมออก  
 
 
 
 
 
 
 

๒. ให้ Duplicate ฉำก Underwater1 ได้ฉำกใหม่ที่มีภำพเหมือนกัน น ำภำพใหม่นี้มำแต่งภำพโดยเพิ่ม
ฟองอำกำศ ให้อยู่ในระดับควำมสูงประมำณหนึ่งในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

๓. ให้ Duplicate ฉำกที่ได้ในข้อ ๒ มำแต่งภำพต่อให้มีฟองอำกำศเพ่ิมข้ึน ให้อยู่ในระดับควำมสูง
ประมำณสองในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ใบงาน ๒๐ : Animation ใต้ท้องทะเล 

๑. เปิดโปรแกรม Scratch ลบตัวละครแมว เพ่ิมฉำก Underwater1 ดังรูป และลบฉำกเดิมออก  
 
 
 
 
 
 
 

๒. ให้ Duplicate ฉำก Underwater1 ได้ฉำกใหม่ที่มีภำพเหมือนกัน น ำภำพใหม่นี้มำแต่งภำพโดยเพิ่ม
ฟองอำกำศ ให้อยู่ในระดับควำมสูงประมำณหนึ่งในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

๓. ให้ Duplicate ฉำกที่ได้ในข้อ ๒ มำแต่งภำพต่อให้มีฟองอำกำศเพ่ิมข้ึน ให้อยู่ในระดับควำมสูง
ประมำณสองในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



102 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๓.	ให้	Duplicate	ฉ�กที่ได้ในข้อ	๒	ม�แต่งภ�พต่อให้มีฟองอ�ก�ศเพ่ิมข้ึน	
				ให้อยู่ในระดับคว�มสูงประม�ณสองในส�มส่วนของฉ�ก	ดังรูป

๔.	ให้	Duplicate	ฉ�กที่ได้ในข้อ	๓	ม�แต่งภ�พต่อให้มีฟองอ�ก�ศเต็ม
				ส�มส่วน	ดังรูป

๕.	ขณะนี้	มีฉ�กทั้งหมดจำ�นวน		 	 	 	 ฉ�ก
๖.	เขียนสคริปต์ให้เวที	สลับฉ�กไปเรื่อย	ๆ	
๗.	เพิ่มตัวละคร	Starfish	และ	Octopus	

 
ใบงาน ๒๐ : Animation ใต้ท้องทะเล 

๑. เปิดโปรแกรม Scratch ลบตัวละครแมว เพ่ิมฉำก Underwater1 ดังรูป และลบฉำกเดิมออก  
 
 
 
 
 
 
 

๒. ให้ Duplicate ฉำก Underwater1 ได้ฉำกใหม่ที่มีภำพเหมือนกัน น ำภำพใหม่นี้มำแต่งภำพโดยเพิ่ม
ฟองอำกำศ ให้อยู่ในระดับควำมสูงประมำณหนึ่งในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

๓. ให้ Duplicate ฉำกที่ได้ในข้อ ๒ มำแต่งภำพต่อให้มีฟองอำกำศเพ่ิมข้ึน ให้อยู่ในระดับควำมสูง
ประมำณสองในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
๔. ให้ Duplicate ฉำกที่ได้ในข้อ ๓ มำแต่งภำพต่อให้มีฟองอำกำศเต็มสำมส่วน ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 

 
๕. ขณะนี้ มีฉำกทั้งหมดจ ำนวน………………….ฉำก 
๖. เขียนสคริปต์ให้เวที สลับฉำกไปเรื่อย ๆ  
๗. เพ่ิมตัวละคร Starfish และ Octopus  

 
 
 

๘. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Starfish หันหน้ำไปทำงขวำและเคลื่อนที่ไปทำงขวำ เมื่อสุดขอบเวทีด้ำนขวำ
ให้เปลี่ยนชุดตัวละคร พร้อมกับหันหน้ำไปทำงซ้ำยและเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำยจนสุดขอบเวที และหัน
กลับไปทำงขวำ ท ำเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ 

๙. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Octopus ก ำหนดชุดตัวละครเป็น octopus-a เคลื่อนที่ขึ้นจนสุดขอบบน 
แล้วเปลี่ยนชุดตัวละครเป็น octopus-b แล้วเคลื่อนที่ลงจนสุดขอบล่ำง แล้วกลับขึ้นไปอีก ท ำซ้ ำเช่นนี้
ไปเรื่อย ๆ 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. นักเรียนพบข้อผิดพลำดจำกกำรเขียนสคริปต์หรือไม่ ข้อผิดพลำดนั้นคืออะไร และแก้ไขอย่ำงไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒.  จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
           โปรแกรม Scratch สำมำรถสร้ำงงำน Animation หรือภำพเคลื่อนไหวได้ ด้วยกำรสลับฉำก และ
กำรสลับชุดตัวละคร 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ…………………  

๔. ให้ Duplicate ฉำกที่ได้ในข้อ ๓ มำแต่งภำพต่อให้มีฟองอำกำศเต็มสำมส่วน ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 

 
๕. ขณะนี้ มีฉำกทั้งหมดจ ำนวน………………….ฉำก 
๖. เขียนสคริปต์ให้เวที สลับฉำกไปเรื่อย ๆ  
๗. เพ่ิมตัวละคร Starfish และ Octopus  

 
 
 

๘. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Starfish หันหน้ำไปทำงขวำและเคลื่อนที่ไปทำงขวำ เมื่อสุดขอบเวทีด้ำนขวำ
ให้เปลี่ยนชุดตัวละคร พร้อมกับหันหน้ำไปทำงซ้ำยและเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำยจนสุดขอบเวที และหัน
กลับไปทำงขวำ ท ำเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ 

๙. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Octopus ก ำหนดชุดตัวละครเป็น octopus-a เคลื่อนที่ขึ้นจนสุดขอบบน 
แล้วเปลี่ยนชุดตัวละครเป็น octopus-b แล้วเคลื่อนที่ลงจนสุดขอบล่ำง แล้วกลับขึ้นไปอีก ท ำซ้ ำเช่นนี้
ไปเรื่อย ๆ 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. นักเรียนพบข้อผิดพลำดจำกกำรเขียนสคริปต์หรือไม่ ข้อผิดพลำดนั้นคืออะไร และแก้ไขอย่ำงไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒.  จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
           โปรแกรม Scratch สำมำรถสร้ำงงำน Animation หรือภำพเคลื่อนไหวได้ ด้วยกำรสลับฉำก และ
กำรสลับชุดตัวละคร 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๒๐



103ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๘.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Starfish	หันหน้�ไปท�งขว�และเคลื่อนที่ไป
				ท�งขว�	เม่ือสุดขอบเวทีด้�นขว�ให้เปล่ียนชุดตัวละคร	พร้อมกับหันหน้�
				ไปท�งซ้�ยและเคล่ือนท่ีไปท�งซ้�ยจนสุดขอบเวที	และหันกลับไปท�งขว�
				ทำ�เช่นนี้ไปเรื่อย	ๆ
๙.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Octopus	กำ�หนดชุดตัวละครเป็น	octopus-a	
				เคลื่อนที่ขึ้นจนสุดขอบบน	แล้วเปลี่ยนชุดตัวละครเป็น	octopus-b	
				แล้วเคล่ือนท่ีลงจนสุดขอบล่�ง	แล้วกลับข้ึนไปอีก	ทำ�ซำ�้เช่นน้ีไปเร่ือย	ๆ

๑.	นักเรียนพบข้อผิดพล�ดจ�กก�รเขียนสคริปต์หรือไม่	ข้อผิดพล�ดนั้น
				คืออะไร	และแก้ไขอย่�งไร

๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 โปรแกรม	Scratch	ส�ม�รถสร้�งง�น	Animation	หรือภ�พเคล่ือนไหวได้	
ด้วยก�รสลับฉ�ก	และก�รสลับชุดตัวละคร

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๒๐



104 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	ทำ�เครื่องหม�ย		หน้�ข้อคว�มที่ถูกต้อง	และเครื่องหม�ย		หน้�
ข้อคว�มที่ไม่ถูกต้อง

ใบงาน ๒๑ : แบบฝึกหัด เร่ืองการเขียนโปรแกรมและการหาข้อผิดพลาด

 
 
ใบงาน ๒๑ : แบบฝึกหัด เร่ืองการเขียนโปรแกรมและการหาข้อผิดพลาด 
 
๑. ท ำเครื่องหมำย  หน้ำข้อควำมท่ีถูกต้อง และเครื่องหมำย  หน้ำข้อควำมที่ไม่ถูกต้อง 

………..๑.๑   ต ำแหน่ง (x=0, y=100) อยู่ด้ำนขวำของต ำแหน่ง (x=100, y=100) 
………..๑.๒                           เป็นสคริปต์ที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำยของเวที 
 
………..๑.๓   ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงทิศตะวันออกเฉียงใต้ ให้ใช้ค ำสั่ง  

    point in direction 45 
………..๑.๔ ถ้ำก ำหนดทิศทำงกำรเคลื่อนที่ให้ตัวละครเป็น 0 จะท ำให้ตัวละครหยุดเคลื่อนที่ 
………..๑.๕ เมื่อต้องกำรเริ่มวำดภำพ ให้ใช้ค ำสั่ง pen down 
………..๑.๖ ถ้ำก ำหนด set rotation style left-right แล้วก ำหนด point in direction -45 ตัว

ละครจะหันหน้ำไปทำงด้ำนซ้ำย 
 

  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ตำ�แหน่ง	(x=0,	y=100)	อยู ่ด้�นขว�ของตำ�แหน่ง
(x=100,	y=100)	

								 			เป็นสคริปต์ที่สั ่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไป
ท�งซ้�ยของเวที

ถ้�ต้องก�รให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปท�งทิศตะวันออก
เฉียงใต้	ให้ใช้คำ�สั่ง	point	in	direction	45

ถ�้กำ�หนดทิศท�งก�รเคลื่อนที่ให้ตัวละครเป็น	 0	 จะ
ทำ�ให้ตัวละครหยุดเคลื่อนที่

เมื่อต้องก�รเริ่มว�ดภ�พ	ให้ใช้คำ�สั่ง	pen	down

ถ้�กำ�หนด	set	rotation	style	left-right	แล้วกำ�หนด	
point	in	direction	-45	ตัวละครจะหันหน้�ไปท�ง
ด้�นซ้�ย

๑.๑	

๑.๒	

๑.๓	

๑.๔	

๑.๕	

๑.๖

บ. ๗ / ผ. ๗-๒๑



105ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๒.	ต้องก�รให้ตัวละครเคลื่อนที่เร็วขึ้น	จะต้องแก้ไขอย่�งไร

๓.	ถ้�ต้องก�รให้ตัวละครล�กเส้นกลับม�ที่จุดเริ่มต้น	ต้องเติมค่�	x	และ	
y	เท่�ไร	ในคำ�สั่ง	glide	ที่บล็อกสุดท้�ย	ดังรูป

		x=		 	 	y=

  
๒. ต้องกำรให้ตัวละครเคลื่อนที่เร็วขึ้น จะต้องแก้ไขอย่ำงไร 

                              ……………………………………………………………… 
                              …………………………………………………………….. 
                              …………………………………………………………….. 
 
 
 

 
 
๓. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครลำกเส้นกลับมำที่จุดเริ่มต้น ต้องเติมค่ำ x และ y 

เท่ำไร ในค ำสั่ง glide ที่บล็อกสุดท้ำย ดังรปู 
 
 
 
 
 
        x= ……….    y= ……….         
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

  
๒. ต้องกำรให้ตัวละครเคลื่อนที่เร็วขึ้น จะต้องแก้ไขอย่ำงไร 

                              ……………………………………………………………… 
                              …………………………………………………………….. 
                              …………………………………………………………….. 
 
 
 

 
 
๓. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครลำกเส้นกลับมำที่จุดเริ่มต้น ต้องเติมค่ำ x และ y 

เท่ำไร ในค ำสั่ง glide ที่บล็อกสุดท้ำย ดังรปู 
 
 
 
 
 
        x= ……….    y= ……….         
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๒๑



106 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

106 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๔.	ถ้�ต้องก�รให้ตัวละครเคล่ือนท่ีไปท�งซ้�ย	จะต้องระบุทิศท�งเป็นเท่�ไร

๕.	จ�กสคริปต์ที่กำ�หนดให้	ถ้�ต้องก�รให้แสดงเส้นท�งก�รเคลื่อนที่ของ
				ตัวละคร	จะต้องแก้ไขสคริปต์อย่�งไร

point	in	direction

 
๔. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำย จะต้องระบุทิศทำงเป็นเท่ำไร 

 
point in direction ………… 

                                   
 
 

๕. จำกสคริปต์ที่ก ำหนดให้ ถ้ำต้องกำรให้แสดงเส้นทำงกำรเคลื่อนทีข่องตัว
ละคร จะต้องแก้ไขสคริปต์อย่ำงไร 
 

   
 

    
 
 

  

…………………………………………………………
…………………………………………………………
………………………………………………………… 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
๔. ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำย จะต้องระบุทิศทำงเป็นเท่ำไร 

 
point in direction ………… 

                                   
 
 

๕. จำกสคริปต์ที่ก ำหนดให้ ถ้ำต้องกำรให้แสดงเส้นทำงกำรเคลื่อนทีข่องตัว
ละคร จะต้องแก้ไขสคริปต์อย่ำงไร 
 

   
 

    
 
 

  

…………………………………………………………
…………………………………………………………
………………………………………………………… 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๒๑



107ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

แบบทดสอบ



108 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

โรงเรียน

แบบทดสอบวิช�วิทย�ศ�สตร์	ส�ระเทคโนโลยี	วิทย�ก�รคำ�นวณ

ภ�คเรียนที่ ปีก�รศึกษ� ชั้นประถมศึกษ�ปีที่

ให้เขียนเครื่องหม�ย		ทับตัวอักษรหน้�คำ�ตอบที่ถูกต้องที่สุด

คำาชี้แจง : แบบทดสอบมีทั้งหมด ๘ ข้อ รวม ๔ หน้า เวลา ๒๐ นาที 

คะแนนเต็ม ๘ คะแนน

คะแนนเต็ม

๘

คะแนนที่ได้



109ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

๑.	จ�กสคริปต์ด้�นล่�ง	เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว	จะได้ผลลัพธ์ดังรูปใด
				ถ้�ตัวละครเริ่มต้นที่ตำ�แหน่ง	(x=0,	y=0)	

๒.	จ�กสคริปต์ด้�นล่�ง	เม่ือคลิกปุ่มธงเขียว	จะมองเห็นข้อคว�มว่�อะไร

ก.	วันนี้		ท้องฟ้�		แจ่มใส

ข.	ปีใหม่		ท้องฟ้�		แจ่มใส

ค.	วันนี้		ปีใหม่		ท้องฟ้�		แจ่มใส

ง.	วันนี้		วันดี		ปีใหม่		ท้องฟ้�		แจ่มใส

ก.

ค.

ข.

ง.

๑. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะได้ผลลัพธ์ดังรูปใด 
ถ้ำตัวละครเริ่มต้นที่ต ำแหน่ง (x=0, y=0)  
 
 
 
 
 
 
 
 
ก.                                 ข.  
 
ค.                                   ง. 
 

๒. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะมองเห็นข้อควำมว่ำอะไร 
 
   ก.  วันนี้  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ข.  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ค.  วันนี้  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ง.  วันนี้  วันดี  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 

 
 
  

๑. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะได้ผลลัพธ์ดังรูปใด 
ถ้ำตัวละครเริ่มต้นที่ต ำแหน่ง (x=0, y=0)  
 
 
 
 
 
 
 
 
ก.                                 ข.  
 
ค.                                   ง. 
 

๒. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะมองเห็นข้อควำมว่ำอะไร 
 
   ก.  วันนี้  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ข.  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ค.  วันนี้  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ง.  วันนี้  วันดี  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 

 
 
  

๑. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะได้ผลลัพธ์ดังรูปใด 
ถ้ำตัวละครเริ่มต้นที่ต ำแหน่ง (x=0, y=0)  
 
 
 
 
 
 
 
 
ก.                                 ข.  
 
ค.                                   ง. 
 

๒. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะมองเห็นข้อควำมว่ำอะไร 
 
   ก.  วันนี้  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ข.  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ค.  วันนี้  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ง.  วันนี้  วันดี  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 

 
 
  

๑. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะได้ผลลัพธ์ดังรูปใด 
ถ้ำตัวละครเริ่มต้นที่ต ำแหน่ง (x=0, y=0)  
 
 
 
 
 
 
 
 
ก.                                 ข.  
 
ค.                                   ง. 
 

๒. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะมองเห็นข้อควำมว่ำอะไร 
 
   ก.  วันนี้  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ข.  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ค.  วันนี้  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 
   ง.  วันนี้  วันดี  ปีใหม่  ท้องฟ้ำ  แจ่มใส 

 
 
  



110 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

๓.	จ�กสคริปต์ด้�นล่�ง	ต้องก�รว�ดรูปส่ีเหล่ียม	เน่ืองจ�กมีคำ�ส่ังท่ีผิด

				อยู่ในสคริปต์	ตำ�แหน่งใดที่ผิด

๔.	จ�กสคริปต์ด้�นล่�ง	เมื่อคลิกธงเขียว	จะได้ผลลัพธ์อย่�งไร

ก.		ตัวละครเคลื่อนที่ไปท�งด้�นบน

ข.		ตัวละครเคลื่อนที่ไปท�งด้�นล่�ง

ค.		ตัวละครเคลื่อนที่ไปท�งขว�

ง.		ตัวละครเคลื่อนที่ไปท�งซ้�ย

ก.		๑

ข.		๒	

ค.		๓

ง.		๔

๓. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง ต้องกำรวำดรูปสี่เหลี่ยม เนื่องจำกมีค ำสั่งที่ผิดอยู่ใน
สคริปต์ ต ำแหน่งใดที่ผิด 
 

 
 

ก.  ๑ 
ข.  ๒  
ค.  ๓ 
ง.  ๔ 

 
 
 
 
 

๔. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง เมื่อคลิกธงเขียว จะได้ผลลัพธ์อย่ำงไร 
 
 
 
 
ก.  ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงด้ำนบน 
ข.  ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงด้ำนล่ำง 
ค.  ตัวละครเคลื่อนทีไ่ปทำงขวำ 
ง.  ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำย 
 

←  ๑ 

←  ๒ 

←  ๓ 

←  ๔ 

 

๓. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง ต้องกำรวำดรูปสี่เหลี่ยม เนื่องจำกมีค ำสั่งที่ผิดอยู่ใน
สคริปต์ ต ำแหน่งใดที่ผิด 
 

 
 

ก.  ๑ 
ข.  ๒  
ค.  ๓ 
ง.  ๔ 

 
 
 
 
 

๔. จำกสคริปต์ด้ำนล่ำง เมื่อคลิกธงเขียว จะได้ผลลัพธ์อย่ำงไร 
 
 
 
 
ก.  ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงด้ำนบน 
ข.  ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงด้ำนล่ำง 
ค.  ตัวละครเคลื่อนทีไ่ปทำงขวำ 
ง.  ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำย 
 

←  ๑ 

←  ๒ 

←  ๓ 

←  ๔ 

 



111ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

๕.	จ�กสคริปต์ของ	๒	ตัวละครดังต่อไปนี้	ถ้�ต้องก�รให้ตัวละครที่	๒	

				พดูว่�	“YOU”	ทันทีหลังจ�กท่ีตัวละครท่ี	๑	พูดว่�	“เธอ”	ส้ินสุดลง		

				จะต้องเพิ่มบล็อกคำ�สั่ง	wait	ให้ตัวละครที่	๒	รอกี่วิน�ที

๖.	ถ้�ต้องก�รให้มองเห็นก�รสลับฉ�กไปม�ระหว่�งฉ�ก	Bedroom	1	

				และฉ�ก	Bedroom	2	จะต้องเพิ่มบล็อกคำ�สั่ง																		ใน

				ตำ�แหน่งใด

ก.	 ๑											ข.	๒													ค.	๓												ง.	๔

ก.	1	วิน�ที						ข.	1.5	วิน�ที					ค.	2	วิน�ที					ง.	2.5	วิน�ที

   ตัวละครที่ ๑                  ตัวละครที่ ๒
๕. จำกสคริปต์ของ ๒ ตวัละครดังต่อไปนี้ ถ้ำต้องกำรใหต้ัวละครที่ ๒ พูดว่ำ 

“YOU” ทันทีหลังจำกที่ตัวละครที่ ๑ พูดว่ำ “เธอ” สิ้นสุดลง  จะต้องเพิ่ม
บล็อกค ำสั่ง wait ให้ตัวละครที่ ๒ รอกี่วินำที 
   ตัวละครที่ ๑                  ตัวละครที่ ๒ 

  
ก. 1 วินำที      ข. 1.5 วินำที     ค. 2 วินำที     ง. 2.5 วินำท ี
 

๖. ถ้ำต้องกำรให้มองเห็นกำรสลับฉำกไปมำระหว่ำงฉำก Bedroom 1 และ 
ฉำก Bedroom 2 จะต้องเพิ่มบล็อกค ำสั่ง                    ในต ำแหน่งใด 
 
 
 
 
 

 
ก. ๑           ข. ๒             ค. ๓            ง. ๔ 
 
 
 
 
 

๑ 
๒ 
๓ 
๔ 

๕. จำกสคริปต์ของ ๒ ตวัละครดังต่อไปนี้ ถ้ำต้องกำรใหต้ัวละครที่ ๒ พูดว่ำ 
“YOU” ทันทีหลังจำกที่ตัวละครที่ ๑ พูดว่ำ “เธอ” สิ้นสุดลง  จะต้องเพิ่ม
บล็อกค ำสั่ง wait ให้ตัวละครที่ ๒ รอกี่วินำที 
   ตัวละครที่ ๑                  ตัวละครที่ ๒ 

  
ก. 1 วินำที      ข. 1.5 วินำที     ค. 2 วินำที     ง. 2.5 วินำท ี
 

๖. ถ้ำต้องกำรให้มองเห็นกำรสลับฉำกไปมำระหว่ำงฉำก Bedroom 1 และ 
ฉำก Bedroom 2 จะต้องเพิ่มบล็อกค ำสั่ง                    ในต ำแหน่งใด 
 
 
 
 
 

 
ก. ๑           ข. ๒             ค. ๓            ง. ๔ 
 
 
 
 
 

๑ 
๒ 
๓ 
๔ 

๕. จำกสคริปต์ของ ๒ ตวัละครดังต่อไปนี้ ถ้ำต้องกำรใหต้ัวละครที่ ๒ พูดว่ำ 
“YOU” ทันทีหลังจำกที่ตัวละครที่ ๑ พูดว่ำ “เธอ” สิ้นสุดลง  จะต้องเพิ่ม
บล็อกค ำสั่ง wait ให้ตัวละครที่ ๒ รอกี่วินำที 
   ตัวละครที่ ๑                  ตัวละครที่ ๒ 

  
ก. 1 วินำที      ข. 1.5 วินำที     ค. 2 วินำที     ง. 2.5 วินำท ี
 

๖. ถ้ำต้องกำรให้มองเห็นกำรสลับฉำกไปมำระหว่ำงฉำก Bedroom 1 และ 
ฉำก Bedroom 2 จะต้องเพิ่มบล็อกค ำสั่ง                    ในต ำแหน่งใด 
 
 
 
 
 

 
ก. ๑           ข. ๒             ค. ๓            ง. ๔ 
 
 
 
 
 

๑ 
๒ 
๓ 
๔ 

๕. จำกสคริปต์ของ ๒ ตวัละครดังต่อไปนี้ ถ้ำต้องกำรใหต้ัวละครที่ ๒ พูดว่ำ 
“YOU” ทันทีหลังจำกที่ตัวละครที่ ๑ พูดว่ำ “เธอ” สิ้นสุดลง  จะต้องเพิ่ม
บล็อกค ำสั่ง wait ให้ตัวละครที่ ๒ รอกี่วินำที 
   ตัวละครที่ ๑                  ตัวละครที่ ๒ 

  
ก. 1 วินำที      ข. 1.5 วินำที     ค. 2 วินำที     ง. 2.5 วินำท ี
 

๖. ถ้ำต้องกำรให้มองเห็นกำรสลับฉำกไปมำระหว่ำงฉำก Bedroom 1 และ 
ฉำก Bedroom 2 จะต้องเพิ่มบล็อกค ำสั่ง                    ในต ำแหน่งใด 
 
 
 
 
 

 
ก. ๑           ข. ๒             ค. ๓            ง. ๔ 
 
 
 
 
 

๑ 
๒ 
๓ 
๔ 



112 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

๗.	จ�กสคริปต์ของตัวละครต่อไปนี้	จะมี

				ก�รประทับภ�พตัวละครครั้งสุดท้�ย

				ที่ตำ�แหน่งใด

๘.	ถ้�ต้องก�รให้คลิกที่ปุ่มไปทะเล	แล้วเปลี่ยนฉ�กและปุ่มห�ยไป	ดังรูป	

จะต้องใช้บล็อกคำ�สั่งใด	เพื่อเขียนสคริปต์ให้กับตัวละครปุ่ม

ก.			x	=	0,	y	=	0

ข.			x	=100,	y	=	100

ค.			x	=	-100,	y	=	-100

ง.			x	=	-100,	y	=	100

ก.			switch	costume	to	….	และ	show		

ข.			switch	backdrop	to	….	และ	hide	

ค.			switch	costume	to	….	และ	hide		

ง.			switch	backdrop	to	….	และ	show	

๗. จำกสคริปต์ของตัวละครต่อไปนี้ จะมีกำรประทับภำพตัวละครครั้งสุดท้ำยที่
ต ำแหน่งใด 

ก.  x = 0, y = 0 
ข.  x =100, y = 100 
ค.  x = -100, y = -100 
ง.  x = -100, y = 100 

 
 
 
 
 
 
 
 

  

๘. ถ้ำต้องกำรให้คลิกที่ปุ่มไปทะเล แล้วเปลี่ยนฉำกและปุ่มหำยไป ดังรูป 
จะต้องใช้บล็อกค ำสั่งใด เพื่อเขียนสคริปต์ให้กับตัวละครปุ่ม 
 
 
 
 
 
 
ก. switch costume to …. และ show   
ข. switch backdrop to …. และ hide  
ค. switch costume to …. และ hide   
ง. switch backdrop to …. และ show  

 
 
 

  



113ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

บรรณานุกรม

สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	กระทรวงศึกษ�ธิก�ร.	
	 		(2561).	คู่มือการใช้หลักสูตร	เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	กลุ่ม
	 		สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	๒๕๖๐)	ระดับ	
	 		ประถมศึกษา	และมัธยมศึกษา.	สืบค้นเมื่อวันที่	24	สิงห�คม	2563,	
	 		จ�ก	https://www.scimath.org/ebook-technology/item/
	 		8376-2560-2551
สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	กระทรวงศึกษ�ธิก�ร.	
	 		(2561).	ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง	กลุ่มสาระการเรียนรู้
	 		วิทยาศาสตร์	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	๒๕๖๐)	ตามหลักสูตรแกนกลาง
	 		การศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	๒๕๕๑.	กรุงเทพมห�นคร:	
	 		โรงพิมพ์ชุมชนสหกรณ์	ก�รเกษตรแห่งประเทศไทย	จำ�กัด.
สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	กระทรวงศึกษ�ธิก�ร.	
	 		(2562).	หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์	เทคโนโลยี	
	 		(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	๔	ตามมาตรฐานการเรียนรู้
	 		และตัวชี้วัด	กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	
	 		๒๕๖๐)	ตามหลักสูตรแกนกลาง	การศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	
	 		๒๕๕๑.	กรุงเทพมห�นคร:	โรงพิมพ์	สกสค.	ล�ดพร้�ว.
สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	กระทรวงศึกษ�ธิก�ร.	
	 		(2562).	แบบฝึกทักษะรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์	เทคโนโลยี	
	 		(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	๔	ตามมาตรฐานการเรียนรู้
	 		และตัวชี้วัด	กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	
	 		๒๕๖๐)	ตามหลักสูตรแกนกลาง	การศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	
	 		๒๕๕๑.	กรุงเทพมห�นคร:	โรงพิมพ์	สกสค.	ล�ดพร้�ว.



114 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

คณะผู้จัดทำาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔

คณะที่ปรึกษา
ศ�สตร�จ�รย์	ดร.ชูกิจ	ลิมปิจำ�นงค	์ ผู้อำ�นวยก�รสถ�บันส่งเสริมก�รสอน	 	
	 	 	 	 	 	 วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี
ดร.กุศลิน	มุสิกุล	 	 			 						 ผู้ช่วยผู้อำ�นวยก�รสถ�บันส่งเสริมก�รสอน	
	 	 	 	 	 	 วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี

คณะทำางาน
น�ยอรรณนพ	แตงอ่อน	 	 					 ครูชำ�น�ญก�ร	โรงเรียนไตรประช�ส�มัคคี	
	 	 	 	 	 	 จังหวัดนครสวรรค์
ดร.สุนันท�	พุฒพันธ์	 	 					 ครูชำ�น�ญก�ร	โรงเรียนบ้�นนำ้�อ้อม	
	 	 	 	 	 	 จังหวัดยโสธร	
ดร.ชนติ	จันทรโชติชัชว�ล		 					 นักวิช�ก�ร	สถ�บันส่งเสริมก�รสอน
	 	 	 	 	 	 วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	 				
น�งส�วพรพิมล	ตั้งชัยสิน	 	 					 ผู้ชำ�น�ญ	สถ�บันส่งเสริมก�รสอน
	 	 	 	 	 	 วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี

คณะบรรณาธิการกิจ
ผศ.	ดร.รวิวรรณ	เทนอิสสระ	 	 ผู้เชี่ยวช�ญพิเศษ	สถ�บันส่งเสริมก�รสอน	
	 	 	 	 	 	 วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี
น�งส�วน�รี	วงศ์สิโรจน์กุล					 	 ผู้เชี่ยวช�ญพิเศษ	สถ�บันส่งเสริมก�รสอน	
	 	 	 	 	 	 วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี
น�ยพูนศักดิ์	สักกทัตติยกุล	 	 ผู้ชำ�น�ญ	สถ�บันส่งเสริมก�รสอน	 	
	 	 	 	 	 	 วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี
น�งส�วพรพิมล	ตั้งชัยสิน	 	 				 ผู้ชำ�น�ญ	สถ�บันส่งเสริมก�รสอน	 	
	 	 	 	 	 	 วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี





สำนักงานโครงการสวนพระองคสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ 
สยามบรมราชกุมารี สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

ชุดกิจกรรมการเรียนรู (สำหรับนักเรียน)

ชั้นประถมศึกษาปที่ ๔ เลม ๒
ภาคเรียนที่ ๒

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)


