
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
แบบฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมนี ้จ ัดท าขึ ้นเพื ่อส่งเสริมกระบวนการคิด        

เชิงค านวณและการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ส าหรับนักเรียน/ผู้ที่สนใจ โดยมุ่งเนน้
การลงมือปฏิบัติจริงผ่านการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch เนื้อหาประกอบด้วยการ
แนะน าบล็อกค าสั่งพื้นฐาน การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข สามารถหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมได้โดยการเขียนโปรแกรมหุ ่นยนต์เดินตามเส้น เล่นตามสคริปต์         
ในบทเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 นอกจากนี้ยังมีการท าใบงานรวมทั้ง   
การท าแบบทดสอบท้ายบทเรียนอีกด้วย 

ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าแบบฝึกทักษะชุดนี้จะช่วยพัฒนาทักษะด้านการเขียน
โปรแกรมให้แก่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากมีข้อบกพร่องประการใดผู้จัดท า     
ขออภัยไว้ ณ ที่นี้ 
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หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เรือ่ง สนกุคดิกบัโคด้ดิง้ (การเขยีนโปรแกรม) 

เดินตามเส้นเล่นตามสครปิต์ 
  
 
 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขได้ 
2.นักเรียนสามารถตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้ 
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ใบความรูม้ารูจ้กั Scratch พืน้ฐาน 

รูจ้กับลอ็กค าส ัง่ 

กลุม่บลอ็ก 

กลุ่มบลอ็ก Motion 

กลุ่มการเคลื่อนไหว เช่น  
เคลื่อนที่ไปขา้งหนา้ การสั่งหมุนไปทางซา้ย 
หรือขวา 

กลุ่มบลอ็ก Looks 

กลุ่มการแสดงของตัวละคร  
เช่น พูด คิด เปลี่ยนขนาด 

กลุ่มบลอ็ก Sound 

กลุ่มแสดงเสียง เช่น ค าสั่งเล่นเสยีง  
เปลี่ยนเสียง รวมถึงโนต้ดนตร ี

กลุ่มบลอ็ก Events 
กลุ่มเหตุการณ์เพื่อสรา้งเงือ่นไข  
เช่น ค าสั่งเมื่อคลิก 

กลุ่มบลอ็ก Control 

กลุ่มการควบคุม เช่น  
ค าสั่งรอ ค าสัง่การวนซ า้  
ค าสั่งการตรวจสอบเงื่อนไข 

กลุ่มบลอ็ก Operators 

กลุ่มตัวการด าเนินการกระท า เช่น การบวก 
มากกว่า น้อยกว่า และหรือ 

กลุ่มบลอ็ก Sensing 
กลุ่มการรับรู้ เช่น การสัมผัส  
คลิกเมาส์ จับเวลา 

กลุ่มบลอ็ก Variables 
กลุ่มตัวแปร เช่น สร้างค่าตัวแปร ตั้งค่า 
เปลี่ยนแปลง การแสดง หรือซ่อนคา่ตัวแปร 

กลุ่มบลอ็ก My blocks 

กลุ่มการสร้างบลอ็กด้วยตนเอง 
เครื่องมือเพิ่มเติม เช่น Pen , micro bit  
 music , Lego 
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เครื่องมือเพิ่มเติม  
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กลุ่มบล็อก Motion 

   กลุ ่มบล็อก Motion ประกอบด้วยบล็อกที ่ใช ้เพื ่อ

ก าหนดรูปแบบการเคลื่อนที่ให้ตัวละคร เช่น เคล่ือนที่ไป

ข้างหน้า หมุน ไปที่ต าแหน่งต่างๆ บนเวที โดยสามารถ

ก าหนดค่าของการเคลื่อนที่ได้  
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ไปข้างหน้า หรือถอยหลัง 

หมุนตามเข็มนาฬิกา 

หมุนทวนเข็มนาฬิกา 

ระบุทิศทางที่ต้องการ 

ระบุทิศทางตามที่ก าหนด 

ไปที่ต าแหน่ง (x, y) บนเวที 

ไปต าแหน่งที่ก าหนด บนเวที  

จากค่าเริ่มต้น หมายถึงสั่งให้ตัวละคร 

สุ่มต าแหน่งหรือต าแหน่งตัวชี้เมาส์ 

กลุ่มบล็อก Motion 
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เคลื่อนไปที่ต าแหน่ง (x, y) บนเวทีในเวลาที่ก าหนด 
ตัวเลขยิ่งมากยิ่งช้า 

เปลี่ยนต าแหน่งของตัวละครไปด้านซ้ายหรือขวา 

เปลี่ยนต าแหน่งของตัวละครไปด้านบนหรือล่าง 

ตั้งค่าต าแหน่งตัวละครไปด้านซ้ายหรือขวา 

ตั้งค่าต าแหน่งตัวละครไปด้านบนหรือล่าง 

ตัวละครชนขอบให้สะท้อน
กลับ 

ต าแหน่งตัวละครตามแนวแกน x 

ต าแหน่งตัวละครตามแนวแกน y 

ทิศทางตัวละคร 

กลุ่มบล็อก Motion 
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กลุ่มบล็อก Events 

    กลุ ่มบล็อก Event บล็อกเหตุการณ์เป็นบล็อก

ค าสั่งที่ใช้จัดการเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขณะที่

สคริปต์ก าลังท างาน รวมถึงการเริ่มท างานและการ

หยุดท างานของสคริปต์ด้วย  
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ค าสั่งเริ่มต้นการท างานเมื่อกด

ปุ่มแป้นคีย์บอร์ดตามที่ระบุ  

จากค่าเริ่มต้นก าหนดให้ 

space เป็นปุ่มถูกกด 

ค าสั่งเริ่มต้นท างานตามบล็อกค าสั่ง

ที่อยู่ต่อจากบล็อกนี้ เมื่อคลิกธงเขียว 

ค าสั่งเมื่อตัวละครนี้ถูกคลิก 

บล็อกค าสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี้

จะเริ่มแสดงตามค าสั่ง 

ค าสั่งเมื่อค่าที่ระบุ 

เป็นไปตามเงื่อนไขที่ก าหนด 

กลุ่มบล็อก Events 
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ค าส ัง่เม ือ่พ ืน้หลงัของพืน้ท ี่การแสดงถกูคลกิบลอ็กค าส ัง่ 

ท ี่อยูต่่อจากบลอ็กนี้จะเร ิม่เปล ี่ยนฉากตามค าส ัง่ 

ค าส ัง่เม ือ่ฉนัได้รบัขอ้ความ

บลอ็กค าส ัง่ท ี่อยูต่่อจากบลอ็กนี้

จะเร ิม่แสดงตามค าส ัง่ 

ค าส ัง่กระจายสาร บลอ็กค าส ัง่ท ี่อยู่

ต่อจากบลอ็กนี้จะเร ิม่แสดงตาม

ค าส ัง่ 

ค าส ัง่กระจายสารออกไป  

ผูส้ง่จะหยดุและท าค าส ัง่ถดัไปกต่็อเม ือ่ผูร้บัสารทกุตวั

ท างานตามบลอ็กค าส ัง่ของตนเองจนเสรจ็ส ิน้ 

กลุ่มบล็อก Events 
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กลุ่มบล็อก Control 

 กล ุ ่มบล ็อก Control ใช ้ในการบ ังค ับท ิศ

ทางการท างานของสคริปต์เช่น การท างานซ ้า  

การตัดสินใจ การติดต่อสื่อสารกับตัวละครอื่นๆ  

และที่ส าคัญใช้ก าหนดเริ่มต้นและหยุดการท างาน

ของสคริปต์ 
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ท าค าสั่งภายในบล็อกนี้ซ ้าเป็นจ านวนครั้งที่ระบุ 

ท าค าสั่งภายในบล็อกนี้ซ ้าไปเรื่อยๆ 

ท าค าสั่งภายในบล็อก if ถ้าเงื่อนไขที่ก าหนดหลัง 
if เป็นจริงแต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ ก็จะข้ามค าสั่ง

ทั้งหมดที่อยู่ในบล็อกไป 

หยุดรอเวลา จนกระทั่งเงื่อนไขหลัง until 
เป็นจริงจึงจะท าค าสั่งต่อไป 

ลบตัวละครโคลน 

สร้างตัวละครโคลนเพิ่มขึ้น 

1 ตัว จากตัวละครนี้ 

กลุ่มบล็อก Control 
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ท าค าสั่งภายในบล็อก if ถ้าเงื่อนไขที่ก าหนด
หลัง if เป็นจริง แต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ  
ก็ท าค าสั่งภายในบล็อก else 

ท าค าสั่งภายในบล็อกซ ้าไปเรื่อยๆ 

ถ้าเงื่อนไขที่ก าหนดหลัง until เป็น

เท็จ จะข้ามไปท าค าสั่งถัดไปถ้า

เงื่อนไขที่ก าหนดหลัง until  เป็นจริง 

เริ่มต้นท างานตามบล็อกค าสั่งที่อยู่

ต่อจากบล็อกนี้เมื่อตัวละครน้ีถูก

สร้างขึ้นด้วยการโคลน 

หยุดการท างานของสคริปต์ หยุดการ
ท างานของสคริปต์ all , this script , 

other script in sprite 

กลุ่มบล็อก Control 
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กลุ่มบล็อก Sensing 

 กลุ่มบล็อก Sensing คือบล็อกค าส่ังที่ใช้ตรวจสอบ

การรับรู้ต่างๆ เช่น การสัมผัส เสียง ระยะเวลา 
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ตรวจสอบว่าตัวละครนั้น

สัมผัสกับ ตัวชี้เมาส์ ขอบเวที

หรือตัวละครอื่นหรือไม่ 

ตรวจสอบว่าตัวละครนั้นสัมผัสกับ

สีที่ก าหนดหรือไม่ 

ตรวจสอบว่าสีที่ก าหนดของตัว

ละคร สัมผัสกับสีที่ต้องการหรือไม่ 

ระยะทางระหว่างตัวชี้เมาส์ 

ถึงตัวละคร 

ถามค าถามที่ก าหนด แล้วรอค าตอบ 

ตรวจสอบเมาส์ว่าถูกคลิกหรือไม่ 

กลุ่มบล็อก Sensing 
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ค ารอบที่ผู้ใช้กรอก จากค าถาม ask 

 (สามารถคลิกที่ช่องเพ่ือแสดงค่าค าตอบบนเวที) 

ตรวจสอบการกดแป้นพิมพ์บนคีย์บอร์ด 

ต าแหน่งตัวชี้เมาส์
ตามแนวแกน x 

ต าแหน่งตัวชี้เมาส์
ตามแนวแกน y 

แสดงเวลาเป็น
วินาทีบนเวที 

แสดงเวลาปัจจุบันบน
เวทีในหน่วยต่างๆ 

ค่าของจ านวนวันนับตั้งแต่วันที่  
1 มกราคม ปี ค.ศ.2000 

ก าหนดเวลาของตัวนับให้กลับไปเริ่มที่ 0 

ชื่อผู้ใช้ที่ก าลังใช้งานสคริปต์น้ีอยู่  
(กรณีใช้ Scratch onlineเท่านั้น) 

ระดับความดังของเสียงที่รับได้จากไมโครโฟน 
มีค่าในช่วง 1 ถึง 100 (สามารถคลิกที่ช่อง
เพ่ือให้แสดงค่าระดับของเสียงบนเวที) 

กลุ่มบล็อก Sensing 
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กลุ่มบล็อก Operators 

กลุ่มบล็อก Operators บล็อกค าส่ังที่เป็นตัวด าเนินการต่างๆ 

ทั้งด้านค านวณ เปรียบเทียบ และตรรกะ  ส าหรับใช้ร่วมกับ

บล็อกค าส่ังที่มีการก าหนดเงื่อนไข  
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ตัวด าเนินการบวก 

ตัวด าเนินการลบ 

ตัวด าเนินการคูณ 

ตัวด าเนินการหาร 

ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ ให้ค่าเป็น
จริง ถ้าค่าแรกมากกว่าค่าหลัง 

ตัวด าเนินการทางตรรกะ "และ" (and) 

ตัวด าเนินการทางตรรกะ "หรือ" (or) 

ตัวด าเนินการทางตรรกะ "นิเสธ" (not) 

ตัวด าเนินการหารเอาเศษ (modulo) 

ปัดเศษค่าตัวเลข ให้เป็นจ านวนเต็ม 

กลุ่มบล็อก Operators 
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หาค่าฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์ 
ของตัวเลขที่ก าหนด 

 โดยฟังก์ชันที่มีให้เลือก 

สุ่มเลขจ านวนเต็มในช่วงที่ระบุ 

ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ ให้ค่าเป็นจริง  
ถ้าค่าแรกน้อยกว่าค่าหลัง 

ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ ให้ค่าเป็นจริง 
ถ้าค่าทั้งสองเท่ากัน 

ให้ค่าจ านวนอักขระของข้อความที่ก าหนด 

ให้ค่าของการเชื่อมข้อความสองข้อความเข้าด้วยกัน
โดยข้อความที่ก าหนดอาจอยู่ในรูปของตัวแปรก็ได้ 

ให้ค่าอักขระจากข้อความ ณ ต าแหน่งที่ระบุ 

ตรวจสอบอักษรว่ามีตัวอักษร
ที่ต้องตรวจสอบหรือไม่ 

กลุ่มบล็อก Operators 
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กลุ่มบล็อก Variables 

 กลุ่มบล็อก Variables คือบล็อกค าสั่งที่ใช้ใน

การด าเนินการต่างๆ กับตัวแปร ทั้งตัวแปรเดี ่ยว 

(variable) และรายการ (list) เมื่อเริ่มต้นจะมีเพียง

แค่ปุ่มส าหรับใช้สร้างตัวแปร หรือรายการเท่านั้น 

หลังจากสร้างตัวแปรหรือรายการแล้ว บล็อกค าสั่งที่

เกี่ยวข้องจึงจะปรากฎให้ใช้งานได้  
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ก าหนดค่าให้กับตัวแปร 

เพ่ิมค่าของตัวแปรที่ก าหนด
ขึ้นจากค่าเดิมอีก 1 

แสดงตัวแปรของฉัน 

สั่งให้แสดงชื่อและค่าของตัวแปรบนเวที 

สั่งให้ซ่อนชื่อและค่าของตัวแปรบนเวที 

เพ่ิมข้อมูล (item) เข้าไปต่อท้ายข้อมูล
ตัวสุดท้ายในรายการ 

แสดงจ านวนข้อมูลที่มีในรายการ 

ให้ค่าข้อมูลในต าแหน่ง 
ที่ระบุของรายการ 

กลุ่มบล็อก Variables 
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สั่งให้แสดงชื่อและค่าของรายการบนเวที 

สั่งให้ซ่อนชื่อและค่าของรายการบนเวที 

แทรกข้อมูลเข้าไปที่ต าแหน่งที่ระบุใน
รายการ โดยข้อมูลทุกตัวต้ังแต่ละดับ 

ที่ถูกแทรก จะถูกเลื่อนไปหนึ่งต าแหน่ง 

น าข้อมูลใหม่ ไปแทนที่ข้อมูลที่อยู่ในต าแหน่งที่ระบุในรายการ 
โดยข้อมูลเดิมจะสูญหายไป 

เงื่อนไขในการตรวจสอบว่ามีข้อมูลที่ระบุ 
ถูกเก็บอยู่ในรายการหรือไม่ ถ้ามีจะให้
ค่าเป็นจริง ถ้าไม่มีจะให้ค่าเป็นเท็จ 

ลบข้อมูลล าดับที่ระบุออกจากรายการ 
โดยข้อมูลทุกตัวต้ังแต่ละดับที่ถูกลบ

จะถูกเลื่อนไปหนึ่งต าแหน่ง 

กลุ่มบล็อก Variables 
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กลุ่มบล็อก looks 

 กลุ่มบล็อก Looks ใช้ส าหรับการเขียนสคริปต์

เพื่อสั่งให้ตัวละครหรือเวทีแสดงคุณสมบัติต่างๆ เช่น 

ตัวละครพูด เปลี ่ยนชุดตัวละคร เปลี ่ยนสีตัวละคร 

เปลี่ยนขนาดตัวละคร เปลี่ยนพ้ืนหลัง 

ล้างค่าเทคนิคการแสดงภาพตัวละครที่ก าหนด 

ค าสั่งไปที่ระดับชั้นของการแสดงละคร 
แบ่งเป็น 2 แบบคือ แสดงตัวละคร 
ไปไว้ดานหน้าสุดและหลังสุด 

สลับพื้นหลัง ตัวอย่าง สลับพื้นหลัง

เป็นพื้นหลัง background 

สลับพื้นหลังเป็นพ้ืนหลังถัดไปที่มีอยู่ในรายการ 
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สลับชุดตัวละคร 

เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นชุดถัดไปที่มีอยู่ในรายการ 

ชุดตัวละครชุดที่... 

แสดงค าพูดตามเวลาที่ก าหนด 

แสดง
ค าพูด 

แสดงความคิดตามเวลาที่ก าหนด 

แสดงความคิด 

ขนาดของตัวละคร 

แสดงตัวละคร ซ่อนตัวละคร 

ตั้งค่าเทคนิคการแสดงภาพ 

ตัวละครตามที่ก าหนด 

กลุ่มบล็อก looks 
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คำชี้แจง : ให้นักเรียนบอกความหมายของบล็อกคำสั่งต่อไปนี้ 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงานที ่1 
รูจ้กับลอ็กค าสัง่ 

 

------------------------
------------------------ 

-------------------------
-------------------------

- 

-------------------------------

------------------------------- 

คะแนน 
ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่_________ 23 



 
 
 
 
    คำชี้แจง : ให้นักเรียนบอกความหมายของบล็อกคำส่ังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงานที ่1.2 
รูจ้กับลอ็กค าสัง่ 

 

คะแนน 

----------------------
---------------------- 

-------------------------
-------------------------

---- 

--------------------------
-------------------------- 

--------------------------
--------------------------

----- 

---------------------------------
---------------------------------

- 

 ----------------------------------
----------------------------------
---------------------------------- 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 
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        คำช้ีแจง : ให้นักเรียนพิจารณาเส้นทางท่ีกำหนดให้กับตัวละครเดินต่อไปน้ี แล้วตอบ
คำถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       ขนาดของเส้นต้องมีลักษณะอย่างไร 
------------------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------------ 
 

 สีของเส้นต้องมีลักษณะอย่างไร 
------------------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------------ 
 

ใบงานที ่2 
สรา้งเสน้ทางให้กบัตวัละคร 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่________ 
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คำชี้แจง : ให้นักเรียนสร้างพืน้หลังเป็นเส้นทางให้กับตัวละคร ตัวตัวอย่างต่อไปน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. นักเรียนได้พื้นหลังตามคำส่ัง 
             ด้านบนหรือไม่     
               ได้    ไม่ได้  
 2. ถ้าไม่ได้เป็นเพราะสาเหตุใด 
 

ใบงานที ่3 
สรา้งพืน้หลงัให้กบัตวัละคร 

 

คะแนน 

1.คลิก 
Stage (เวที) 

2.คลิก 
Backdrops 

3. เลือกพ้ืน
หลังเป็น
แบบโปร่ง 

4. เลือกสีเส้น 

สีด ำ 

5. เลือก
ขนำดเส้น 16 

6. เลือกรูปร่ำง

ส่ีเหล่ียม 

7. ลากเมาสเ์พือ่
วาดสีเ่หลีย่มโดยให้

อยูก่ึง่กลาง 

9. ลำกเมำส์
เพ่ือวำดวงกลม
โดยให้อยู่
กึ่งกลำง 

8. เลือกรูปร่ำง

วงกลม 

11. ลำกเมำส์
เพ่ือวำด
เส้นตรง  

2 เส้น 
10. เลือกรูปร่ำง

เส้นตรง 

12. เลือกยำงลบ 

13. ลบ 2 เส้น 

ที่เป็นส่วนเกิน 
------------------------------------------
------------------------------------------
- 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 
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      คำชี้แจง : สร้างตัวละครหุ่นยนต์ ตัวตัวอย่างต่อไปนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนได้ตัวละครหุ่นยนต์ตามตัวอย่างด้านบนหรือไม่ 
              ได้    ไม่ได้  

ใบงานที ่4 
สรา้งตวัละครหุ่นยนตมี์ลอ้ 2 ขา้ง 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่_________ 

2. คลกิเลอืก 
Paint เพ่ือวาด

หุ่นยนต ์

1. คลกิปุ่มเลอืก

ตัวละคร 

3. วาดตัวละคร
ให้อยูก่ึ่งกลาง 

4.เลอืกรูปรา่ง
วงกลม 

5.วาดหุ่นยนต์และล้อ 

ทั้ง 2 ข้าง 

2. ถ้าไม่ได้เป็นเพราะสาเหตุใด 
----------------------------------------------------------------------------- 
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คำชี้แจง : ให้นักเรียนปฏิบัติตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ แล้วตอบคำถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงานที ่5 
เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหุ่นยนต์เดินตามเส้น 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

1. ลากเครื่องมือธงเขียว 
2. ส่ังให้ตัวละครเคลื่อนที่คลิกที่คำสั่ง move เปลี่ยนให้เป็น 2 steps  
3. จากนั้นกำหนดว่าถ้าล้อสัมผัสกับสีดำจะต้องเลี้ยว 
4. เลือก color is touching เปลี่ยนสีล้อซ้ายใช้สีม่วง   ดูดสี ถ้าสัมผัสกับสีดำ เลือกดูดสีดำจากเส้นได้เลย 
5. เมื่อต้องการนำมาใช้นำบล็อกคำสั่ง if  then 
6. จากนั้นนำบล็อกคำสั่ง color is touching มาใส่ได้ 
7. ถ้ามีการสัมผัสล้อฝั่งซ้าย สีม่วงสัมผัสกับสีดำ ให้หุ่นยนต์ เลี้ยวซ้าย บล็อกคำสั่ง turn 10 degrees   
8. อีกบล็อกคำสั่งเราจะต้องเขียนให้บล็อกฝั่งขวาซึ่งเป็นสีส้มดังนั้นเลือก color is touching เปลี่ยนสีดูดสีส้ม  
   และสัมผัสกับสีดำก็ดูดสีดำที่เส้น 
9. นำบล็อกคำสั่ง if  then และนำ color is touching เข้าไปไว้     
10. ล้อฝั่งขวาต้องเลี้ยวขวาเลือกบล็อกคำสั่ง turn left 10 degrees  
11. ล้อฝั่งขวาต้องเลี้ยวขวาเลือกบล็อกคำสั่ง turn right 10 degrees 
      ลองกดธงเขียว    
12. เลือกบล็อกคำสั่งที่ทำให้วนซ้ำ forever นำมาคลุม 
     ลองกดธงเขียว 
 

1. เมื่อมีการรันโปรแกรมตัวละครหุ่นยนต์เดนิตามเส้นหรอืไม่ ถ้าตัวละครไม่เดินตามเส้น 
ที่ก าหนดให ้เป็นเพราะเหตใุดบา้ง พรอ้มอธิบาย 
ตอบ___________________________________________________________________
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
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คำชี้แจง : ให้นักเรียนบอกความหมายของบล็อกคำสั่งของหุ่นยนต์เดินตามเส้นต่อไปนี้ 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงานที ่6 
เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหุ่นยนต์เดินตามเส้น 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

3 
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คำชี้แจง : ให้นักเรียนสร้างแท่นชาร์จเพ่ือให้ตัวละครนับจำนวนรอบดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 

 

ขั้นตอน การสร้างแท่นชาร์จให้ตัวละครนับจ านวนรอบ 
1. วาดส่ีเหลี่ยมสีพื้นไม่มีเส้นขอบ 
2. สร้างตัวแปร ในกลุ่มบล็อก Variables 
3. เลือกปุ่ม Male a Variable 
4. ตั้งช่ือตัวแปรว่า count 
5. คลิก OK 
  
  
 

 
 
1. นักเรียนสร้างแท่นชาร์จเพ่ือให้ตัวละครนับจำนวนรอบตามตัวอย่างด้านบนหรือไม่ 
              ได้    ไม่ได้  
2. นักเรียนสร้างตัวแปรให้กับแท่นชาร์จในกลุ่มบล็อกท่ีชื่อว่าอะไร 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
3. นักเรียนตั้งชื่อตัวแปรให้กับแท่นชาร์จชื่อว่าอะไร 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ใบงานที ่7 
สร้างแท่นชาร์จเพื่อให้ตัวละครนับจ านวนรอบ 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

 

 

 

 
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คำชี้แจง : ให้นักเรียนเขียนสคริปต์  แท่นชาร์จเพื่อให้ตัวละครนับ  จำนวนรอบดังต่อไปน้ี 
  

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
จากโปรแกรมเขียนสคริปต์แท่นชาร์จเพื่อให้ตัวละครนับจ านวนรอบ ตอบค าถามต่อไปนี ้

1. นักเรียนเขียนสคริปต์แท่นชาร์จเพื่อให้ตัวละครนับจำนวนรอบพบข้อผิดพลาดหรือไม่ 
             ไม่พบข้อผิดพลาด    พบข้อผิดพลาด  

2. จากการเขียนโปรแกรมเมื่อนักเรียนกดธงเขียวเพื่อรันโปรแกรมเพื่อทดสอบพบข้อผิดพลาด
หรือไม่ ถ้าพบข้อผิดพลาดให้นักเรียนอธิบายสิ่งที่เกิดขึ้น 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

     ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

     ---------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
  
 

ใบงานที ่8 
เขียนสคริปต์แท่นชาร์จเพื่อให้ตัวละครนับจ านวนรอบ 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

1. กำหนดตัวแปร count=0 

2. ถ้าแท่นชาร์จสัมผัสตัวละครหุ่นยนต์   
 
 
 

3. เปลี่ยนค่าตัวแปร count ทีละ 1   
 
 
 

4. ใส่บล็อก forever ทำซ้ำจนกระทั่งตัวแปร 
   มีค่าตามท่ีกำหนด 
ร   
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ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแท่นชาร์จหยุดนับจนกว่าจะไม่สัมผัสหุ่นยนต์ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากโปรแกรมเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแท่นชาร์จหยุดนับจนกว่าจะไม่สัมผัสหุ่นยนต์ ตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. สคริปต์แท่นชาร์จเพ่ือให้ตัวละครนับจำนวนรอบด้านบนเมื่อตัวละครเดินผ่านมีการนับคะแนนเป็นอย่างไร 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

2. บล็อกคำสั่ง Wait until ใช้สำหรับทำอะไร 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

3. บล็อกคำสั่ง not อยู่ในกลุ่มบล็อกใด ใช้สำหรับทำอะไร 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ใบงานท่ี 9 
 ให้ตัวละครแท่นชาร์จหยุดนับจนกว่าจะไม่สัมผัสหุ่นยนต์ 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

1. แทรกบล็อกคำสั่ง wait until 
   เพ่ือควบคุมการทำงาน 
 
   
 
 
 

2. บล็อก touching ใช้ตรวจสอบ 
การสัมผัสกับ ตัวชี้เม้าส์ ,ขอบเวที
หรือตัวละครอ่ืน ๆ 
 
   
 
 
 

3. กลุ่มบล็อก Operators ใช้บล็อกคำสั่ง 
not ใช้ตรวจสอบเพื่อเปลี่ยนเงื่อนไขท่ีนำมา
ต่อด้านหลังให้เป็นเงื่อนไขท่ีตรงข้ามกัน 
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ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเขียนสคริปต์กำหนดจำนวนรอบและหยุดการทำงาน ตามตัวอย่างต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

จากโปรแกรมเขียนสคริปต์ก าหนดจ านวนรอบและหยุดการท างาน ตอบค าถามต่อไปนี ้
1. บล็อกคำส่ังเท่ากับ (=) อยู่ในกลุ่มบล็อกอะไร ทำหน้าท่ีอย่างไร 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
2. บล็อกคำส่ัง stop all อยู่ในกลุม่บล็อกอะไร ทำหน้าท่ีอะไร 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
3. ตัวแปร (variable) เป็นชื่อท่ีกำหนดขึ้นมาเพื่อทำหน้าท่ีอะไร 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ใบงานท่ี 10 
 ก าหนดจ านวนรอบและหยุดการท างาน 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

1. เพิ่มบล็อกคำสั่ง if…..then 
 
   
 
 
 

2. บล็อกคำสั่งเท่ากับ (=) อยู่ในกลุ่ม
บล็อก Operators ใช้เปรียบเทียบ 
ค่า 2 ค่า กำหนดจำนวนรอบในการ
เดิน 10 รอบ ครบแล้วหยุดการ
ทำงาน  
 
   
 
 
 

3. บล็อกคำสั่ง count ในกลุ่ม
บล็อกตัวแปร variable 
 
   
 
 
 

4. บล็อกคำสั่ง stop all อยู่ในกลุ่มบล็อก Control ใช้หยุดการทำงานทั้งหมดของโปรแกรม 
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แบบทดสอบปฏิบัติ  
3 ข้อ 

แบบทดสอบท้ายบทเรียน 
10 ข้อ  

10 คะแนน 
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คำสั่ง  ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมหุ่นยนต์เดินตามเส้นโดยปฏิบัติดังน้ี (10 คะแนน) 

1. ออกแบบเส้นทางตามที่กำหนด หรือออกแบบได้ตามความคิดของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. ออกแบบหุ่นยนต์ได้ตามความคิดของนักเรียน หรือตามตัวอย่าง
รูปภาพที่กำหนดให้ 

 
 
 
 
 
 
 

3. เขียนสคริปต์ให้หุ่นยนต์เดินตามเส้นไปเรื่อย ๆ ไม่หลุดออกจาก
เส้นทาง จนกว่าจะสิ้นสุดโปรแกรม 

 
 
 
 
 
 

 แบบทดสอบปฏิบตัิการเขยีนโปรแกรม 

ทำให้ได้นะจ๊ะเด็ก ๆ 

ไม่ยากเลย 
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แบบทดสอบเลขที่............. 

 

โรงเรียนเอกชัย ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรสาคร 
แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 สนุกคิดกับโค้ดดิ้ง เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข 

วิชา วิทยาการค านวณ  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ครูผู้สอน นางปิยะวดี  เดชอุดม 

เวลา 30 นาที 
ค าชี้แจง 
ข้อสอบแบบกากบาท  จ านวน 10 ข้อ  ข้อละ 1 คะแนน (10 คะแนน) 

 
ค าสั่ง ให้นักเรียน  เลือกข้อที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษค าตอบ 
1.  นักเรียนใช้โปรแกรมอะไรในการเขียนหุ่นยนต์เดินตามเส้น 
 1)  Coding     2)  Code game 
 3)  Scratch     4)  Python language 

2.  จากภาพ ข้อใดคือปุ่มสร้างเส้นทางหุ่นยนต์ 
 1)         
 

 
2)   

 
 
 3)       
 
 

4) 
 
    
3.  จากภาพ ข้อใดคือปุ่มสร้างตัวละครหุ่นยนต์เดินตามเส้น 
 1)        2)   
 
 
 3)      4) 
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4.  จากภาพบล็อกคำส่ังนี้ ใช้ทำส่ิงใด 
 
 
 
 1)  ใช้ตรวจสอบการสัมผัสระหว่างสี    

2)  ใช้สำหรับกำหนดให้โปแกรมหยุดรอ 
 3)  ใช้เปลี่ยนเงื่อนไขที่นำมาต่อด้านหลัง   

4)  ใช้หยุดการทำงานท้ังหมดของโปรแกรม 
 

 

5.  ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของเส้นทางหุ่นยนต์เดินตามเส้น 
 1)  ขนาดของเส้นเท่ากัน      

2)  เส้นทางควรมีหลายสี    
 3)  ขนาดของเส้นเล็กกว่าหุ่นยนต์     

4)  สีเส้นเป็นสีทึบ 
 

6.  จากรูปภาพสคริปต์คำสั่งตัวละครหุ่นยนต์เดินตามเส้น นักเรียนคิดว่ามีบล็อกคำสั่งหมายเลขใดไม่ถูกต้อง 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 

1)  หมายเลข 1 
2)  หมายเลข 2 
3)  หมายเลข 3 
4)  หมายเลข 4 
 

 

 

 

 

10 
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7.  บล็อกคำสั่งใดคือบล็อกคำสั่งวนซ้ำตลอด ไม่มีที่สิ้นสุด 
 1)           
 
 

2)    
 
 
 
 
 
 3)           
 
 
 

4)   
 
 
 
 
8.  ตัวละคร Sprite จะทำงานเมื่อคลิกบล็อกคำสั่งใด 
 1)         
 
 

2)   
 
 
 3)         
 
 

4) 
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9.  บล็อกคำสั่ง color...is touching...? อยู่ในกลุ่มบล็อกใด 
 1)  Motion     2)  Looks  
 3)  Events     4)  Sensing 

10.  จากภาพ เมื่อเราเขียนโปรแกรมเกิดการผิดพลาดหุ่นยนต์เดินหลุดจากเส้นทางต้องแก้ไขอย่างไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 1)  วาดหุ่นยนต์และล้อทั้ง 2 ข้าง ให้เท่ากัน 
 2)  วาดตัวละครหุ่นยนต์ให้อยู่ท่ีจุดศูนย์ 
 3)  วาดเส้นทางของหุ่นยนต์ให้มีขนาดเท่ากัน 
 4)  หุ่นยนต์และล้อต้องมีขนากใหญ่กว่าเส้นทาง 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท าได้ไหมจะ๊เดก็ ๆ 
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เฉลย 
ใบงาน 

แบบทดสอบปฏิบัติ  
แบบทดสอบท้ายบทเรียน 
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---------------------------
--------------------------- 

-----------------------
-----------------------
-----------------------
-----------------------

-- 

 
 
  

คำชี้แจง : ให้นักเรียนบอกความหมายของบล็อกคำสั่งต่อไปนี้ 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบงานที ่1 
รูจ้กับลอ็กค าสัง่ 

 

------------------------
------------------------ 

-------------------------
-------------------------

- 

-------------------------------

------------------------------- 

คะแนน 
ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่_________ 41 

ค าสั่งเริม่ต้นท างานตามบล็อกค าสั่งที่
อยู่ตอ่จากบล็อกนี้ เมื่อคลิกธงเขียว 
 

ค าสั่งเริม่ต้นการท างานเมื่อกดปุ่ม 

แป้นคีย์บอรด์ตามที่ระบุจากค่า 
เริ่มต้นก าหนดให้ space เป็นปุ่ม 

ถูกกด 
 

ไปข้างหน้า หรือถอยหลัง 
 

หมุนตามเข็มนาฬิกา 
 

ไปต าแหนง่ที่ก าหนด บนเวที  
จากค่าเริม่ต้น หมายถึงสั่งใหต้ัวละคร 
สุ่มต าแหน่งหรอืต าแหน่งตัวช้ีเมาส ์
 



 
 
 
 
    คำชี้แจง : ให้นักเรียนบอกความหมายของบล็อกคำส่ังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบงานที ่1.2 
รูจ้กับลอ็กค าสัง่ 

 

คะแนน 

----------------------
---------------------- 

-------------------------
-------------------------

---- 

--------------------------
-------------------------- 

--------------------------
--------------------------

----- 

---------------------------------
---------------------------------

- 

 ----------------------------------
----------------------------------
---------------------------------- 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 
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ระบุทศิทางทีต่้องการ 
 

ไปที่ต าแหน่ง (x, y) บนเวท ี
 

ตรวจสอบว่าตัวละครนั้นสัมผัสกับส ี

ที่ก าหนดหรือไม ่
 

ตรวจสอบว่าสทีี่ก าหนดของตัวละคร 
สัมผัสกับสทีี่ตอ้งการหรอืไม ่
 

ท าค าสัง่ภายในบล็อกนีซ้ ้าไปเรื่อยๆ 
 

ท าค าสัง่ภายในบล็อก if ถ้าเงื่อนไขที่ก าหนด
หลัง if เป็นจริงแต่ถา้เงือ่นไขเป็นเท็จ ก็จะข้าม
ค าสั่งทั้งหมดทีอ่ยูใ่นบลอ็กไป 
 



 
 

 
 
 
        คำช้ีแจง : ให้นักเรียนพิจารณาเส้นทางท่ีกำหนดให้กับตัวละครเดินต่อไปน้ี แล้วตอบคำถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       ขนาดของเส้นต้องมีลักษณะอย่างไร 
------------------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------------ 
 

 สีของเส้นต้องมีลักษณะอย่างไร 
------------------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------------ 
 
  

ใบงานที ่2 
สรา้งเสน้ทางให้กบัตวัละคร 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่________ 
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ขนาดของเส้นต้องเท่ากันและเล็กกว่าหุ่นยนต์ 
 

สีเส้นควรเป็นสีทึบมีขนาดเท่ากันและเป็นสีเดียวกัน 
 



 
 
 
 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนสร้างพืน้หลังเป็นเส้นทางให้กับตัวละคร ตัวตัวอย่างต่อไปน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. นักเรียนได้พื้นหลังตามคำส่ัง 
             ด้านบนหรือไม่     
               ได้    ไม่ได้  
 2. ถ้าไม่ได้เป็นเพราะสาเหตุใด 
 

เฉลยใบงานที ่3 
สรา้งพืน้หลงัให้กบัตวัละคร 

 

คะแนน 

1.คลิก 
Stage (เวที) 

2.คลิก 
Backdrops 

3. เลือกพ้ืน
หลังเป็น
แบบโปร่ง 

4. เลือกสีเส้น 

สีด ำ 

5. เลือก
ขนำดเส้น 16 

6. เลือกรูปร่ำง

ส่ีเหล่ียม 

7. ลากเมาสเ์พือ่
วาดสีเ่หลีย่มโดยให้

อยูก่ึง่กลาง 

9. ลำกเมำส์
เพ่ือวำดวงกลม
โดยให้อยู่
กึ่งกลำง 

8. เลือกรูปร่ำง

วงกลม 

11. ลำกเมำส์
เพ่ือวำด
เส้นตรง  

2 เส้น 
10. เลือกรูปร่ำง

เส้นตรง 

12. เลือกยำงลบ 

13. ลบ 2 เส้น 

ที่เป็นส่วนเกิน 
---------------------------------------
---------------------------------------
------- 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 
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อยู่ในดุลยพินิจของครูผูส้อน 
 



 
 
 

 
 
 
 

      คำชี้แจง : สร้างตัวละครหุ่นยนต์ ตัวตัวอย่างต่อไปนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนได้ตัวละครหุ่นยนต์ตามตัวอย่างด้านบนหรือไม่ 
              ได้    ไม่ได้  

เฉลยใบงานที ่4 
สรา้งตวัละครหุ่นยนตมี์ลอ้ 2 ขา้ง 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่_________ 

2. คลกิเลอืก 
Paint เพ่ือวาด

หุ่นยนต ์

1. คลกิปุ่มเลอืก

ตัวละคร 

3. วาดตัวละคร
ให้อยูก่ึ่งกลาง 

4.เลอืกรูปรา่ง
วงกลม 

5.วาดหุ่นยนต์และล้อ 

ทั้ง 2 ข้าง 

2. ถ้าไม่ได้เป็นเพราะสาเหตุใด 
----------------------------------------------------------------------------- 
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อยู่ในดุลยพินิจของครูผูส้อน 
 



 
 
 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนปฏิบัติตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ แล้วตอบคำถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบงานที ่5 
เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหุ่นยนต์เดินตามเส้น 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

1. ลากเครื่องมือธงเขียว 
2. ส่ังให้ตัวละครเคลื่อนที่คลิกที่คำสั่ง move เปลี่ยนให้เป็น 2 steps  
3. จากนั้นกำหนดว่าถ้าล้อสัมผัสกับสีดำจะต้องเลี้ยว 
4. เลือก color is touching เปลี่ยนสีล้อซ้ายใช้สีม่วง   ดูดสี ถ้าสัมผัสกับสีดำ เลือกดูดสีดำจากเส้นได้เลย 
5. เมื่อต้องการนำมาใช้นำบล็อกคำสั่ง if  then 
6. จากนั้นนำบล็อกคำสั่ง color is touching มาใส่ได้ 
7. ถ้ามีการสัมผัสล้อฝั่งซ้าย สีม่วงสัมผัสกับสีดำ ให้หุ่นยนต์ เลี้ยวซ้าย บล็อกคำสั่ง turn 10 degrees   
8. อีกบล็อกคำสั่งเราจะต้องเขียนให้บล็อกฝั่งขวาซึ่งเป็นสีส้มดังนั้นเลือก color is touching เปลี่ยนสีดูดสีส้ม  
   และสัมผัสกับสีดำก็ดูดสีดำที่เส้น 
9. นำบล็อกคำสั่ง if  then และนำ color is touching เข้าไปไว้     
10. ล้อฝั่งขวาต้องเลี้ยวขวาเลือกบล็อกคำสั่ง turn left 10 degrees  
11. ล้อฝั่งขวาต้องเลี้ยวขวาเลือกบล็อกคำสั่ง turn right 10 degrees 
      ลองกดธงเขียว    
12. เลือกบล็อกคำสั่งที่ทำให้วนซ้ำ forever นำมาคลุม 
     ลองกดธงเขียว 
 

1. เมื่อมีการรันโปรแกรม ตัวละครหุ่นยนต์เดนิตามเส้นหรือไม่ ถ้าตัวละครไม่เดินตามเส้น 
ที่ก าหนดให ้เป็นเพราะเหตใุดบา้ง พรอ้มอธิบาย 
ตอบ___________________________________________________________________
__________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________ 
 

46 

เป็นเพราะการสัมผสัสี สีนั้นอาจจะเลือกแล้วไมถู่กต้อง หรอืความเร็วในการเดิน
อาจจะระบุตัวเลขผิดไป หรือ องศาในการหมุนอาจจะสลับบล็อกค าสั่งหรือไม่  
หรือ อาจใส่ตัวเลขผดิ 
 
 



 
 
 
 

ค าช้ีแจง : ให้นักเรียนบอกความหมายของบล็อกคำสั่งของหุ่นยนต์เดินตามเส้นต่อไปนี้ 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบงานที ่6 
เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหุ่นยนต์เดินตามเส้น 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

3 
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ความเร็วในการเดิน 
 

ตรวจสอบการสัมผัสส ี
 

องศาในการหมุน 
 



 
 
 
 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนสร้างแท่นชาร์จเพ่ือให้ตัวละครนับจำนวนรอบดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 

 

ขั้นตอน การสร้างแท่นชาร์จให้ตัวละครนับจ านวนรอบ 
6. วาดส่ีเหลี่ยมสีพื้นไม่มีเส้นขอบ 
7. สร้างตัวแปร ในกลุ่มบล็อก Variables 
8. เลือกปุ่ม Male a Variable 
9. ตั้งช่ือตัวแปรว่า count 
10. คลิก OK 
  
  
 

 
 
1. นักเรียนสร้างแท่นชาร์จเพ่ือให้ตัวละครนับจำนวนรอบตามตัวอย่างด้านบนหรือไม่ 
              ได้    ไม่ได้  
2. นักเรียนสร้างตัวแปรให้กับแท่นชาร์จในกลุ่มบล็อกท่ีชื่อว่าอะไร 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
3. นักเรียนตั้งชื่อตัวแปรให้กับแท่นชาร์จชื่อว่าอะไร 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

เฉลยใบงานที ่7 
สร้างแท่นชาร์จเพื่อให้ตัวละครนับจ านวนรอบ 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

 

 

 

 
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กลุ่มบลอ็ก Variables 

count 



 
 
 
 

ค าช้ีแจง : ให้นักเรียนเขียนสคริปต์  แท่นชาร์จเพ่ือให้ตัวละครนับ  จำนวนรอบดังต่อไปน้ี 
  

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
จากโปรแกรมเขียนสคริปต์แท่นชาร์จเพื่อให้ตัวละครนับจ านวนรอบ ตอบค าถามต่อไปนี้ 

3. นักเรียนเขียนสคริปต์แท่นชาร์จเพื่อให้ตัวละครนับจำนวนรอบพบข้อผิดพลาดหรือไม่ 
             ไม่พบข้อผิดพลาด    พบข้อผิดพลาด  

4. จากการเขียนโปรแกรมเมื่อนักเรียนกดธงเขียวเพื่อรันโปรแกรมเพื่อทดสอบ พบข้อผิดพลาด
หรือไม่ ถ้าพบข้อผิดพลาดให้นักเรียนอธิบายสิ่งที่เกิดขึ้น 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

     ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

     ---------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
  
 

เฉลยใบงานที ่8 
เขียนสคริปต์แท่นชาร์จเพื่อให้ตัวละครนับจ านวนรอบ 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

1. กำหนดตัวแปร count=0 

2. ถ้าแท่นชาร์จสัมผัสตัวละครหุ่นยนต์   
 
 
 

3. เปลี่ยนค่าตัวแปร count ทีละ 1   
 
 
 

4. ใส่บล็อก forever ทำซ้ำจนกระทั่งตัวแปร 
   มีค่าตามท่ีกำหนด 
ร   
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ถ้าเกิดขอ้ผิดพลาด คือเมื่อตัวละครไปสัมผัสกับแท่นชาร์จตัวเลขถูกเพิม่มากว่า 1 
และเพิม่ขึ้นเรื่อย ๆ  



 
 
 
 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแท่นชาร์จหยุดนับจนกว่าจะไม่สัมผัสหุ่นยนต์ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากโปรแกรมเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแท่นชาร์จหยุดนับจนกว่าจะไม่สัมผัสหุ่นยนต์ ตอบค าถามต่อไปนี้ 
4. สคริปต์แท่นชาร์จเพ่ือให้ตัวละครนับจำนวนรอบด้านบนเมื่อตัวละครเดินผ่านมีการนับคะแนนเป็นอย่างไร 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

5. บล็อกคำสั่ง Wait until ใช้สำหรับทำอะไร 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

6. บล็อกคำสั่ง not อยู่ในกลุ่มบล็อกใด ใช้สำหรับทำอะไร 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

เฉลยใบงานท่ี 9 
 ให้ตัวละครแท่นชาร์จหยุดนับจนกว่าจะไม่สัมผัสหุ่นยนต์ 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

1. แทรกบล็อกคำสั่ง wait until 
   เพ่ือควบคุมการทำงาน 
 
   
 
 
 

2. บล็อก touching ใช้ตรวจสอบ 
การสัมผัสกับ ตัวชี้เม้าส์ ,ขอบเวที
หรือตัวละครอ่ืน ๆ 
 
   
 
 
 

3. กลุ่มบล็อก Operators ใช้บล็อกคำสั่ง 
not ใช้ตรวจสอบเพื่อเปลี่ยนเงื่อนไขท่ีนำมา
ต่อด้านหลังให้เป็นเงื่อนไขท่ีตรงข้ามกัน 
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เมื่อตัวละครไปสัมผัสกบัแท่นชารจ์ตัวเลขจะถูกเพิ่มขึ้นทีละ 1 แล้วใหโ้ปรแกรม
หยุดรอจนกระทัง่ไม่สัมผัสกับตัวละครหุ่นยนตจ์ึงไปวนรอบเพือ่ตรวจสอบอีกครัง้  

หยุดรอเวลา จนกระทัง่เงื่อนไขหลัง until เป็นจริงจึงจะท าค าสั่งต่อไป 
 
กลุ่มบลอ็ก Operators ใช้ส าหรับตัวด าเนินการทางตรรกะ "นเิสธ" (not) คือ
การเปลี่ยนคา่ความจริงเป็นตรงกันขา้ม 
 



 
 
 
 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเขียนสคริปต์กำหนดจำนวนรอบและหยุดการทำงาน ตามตัวอย่างต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

จากโปรแกรมเขียนสคริปต์ก าหนดจ านวนรอบและหยุดการท างาน ตอบค าถามต่อไปนี ้
1. บล็อกคำส่ังเท่ากับ (=) อยู่ในกลุ่มบล็อกอะไร ทำหน้าท่ีอย่างไร 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
2. บล็อกคำส่ัง stop all อยู่ในกลุ่มบล็อกอะไร ทำหน้าท่ีอะไร 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
3. ตัวแปร (variable) เป็นชื่อท่ีกำหนดขึ้นมาเพื่อทำหน้าท่ีอะไร 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

เฉลยใบงานท่ี 10 
 ก าหนดจ านวนรอบและหยุดการท างาน 

 

คะแนน 

ชื่อ__________________________________________ชั้น___________เลขที่______ 

1. เพิ่มบล็อกคำสั่ง if…..then 
 
   
 
 
 

2. บล็อกคำสั่งเท่ากับ (=) อยู่ในกลุ่ม
บล็อก Operators ใช้เปรียบเทียบ 
ค่า 2 ค่า กำหนดจำนวนรอบในการ
เดิน 10 รอบ ครบแล้วหยุดการ
ทำงาน  
 
   
 
 
 

3. บล็อกคำสั่ง count ในกลุ่ม
บล็อกตัวแปร variable 
 
   
 
 
 

4. บล็อกคำสั่ง stop all อยู่ในกลุ่มบล็อก Control ใช้หยุดการทำงานทั้งหมดของโปรแกรม 
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อยู่ในกลุ่มบล็อก Operators ใช้เปรียบเทียบค่า 2 ค่า 

อยู่ในกลุ่มบล็อก Control ใช้หยุดการท างานทัง้หมดของโปรแกรม 

ช่ือที่ก าหนดขึ้นมาเพือ่เก็บข้อมลูบางอย่าง สามารถเปลี่ยนคา่ขอ้มูลนีเ้ปน็ค่าอื่น
ได้ตามต้องการ 



 
 
 

คำสั่ง  ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมหุ่นยนต์เดินตามเส้นโดยปฏิบัติดังน้ี (10 คะแนน) 

4. ออกแบบเส้นทางตามที่กำหนด หรือออกแบบได้ตามความคิดของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. ออกแบบหุ่นยนต์ได้ตามความคิดของนักเรียน หรือตามตัวอย่าง
รูปภาพที่กำหนดให้ 

 
 
 
 
 
 
 

6. เขียนสคริปต์ให้หุ่นยนต์เดินตามเส้นไปเรื่อย ๆ ไม่หลุดออกจาก
เส้นทาง จนกว่าจะสิ้นสุดโปรแกรม 

 
 
 
 
 
 

 เฉลยแบบทดสอบปฏบิัติการเขียนโปรแกรม 

ทำให้ได้นะจ๊ะเด็ก ๆ 

ไม่ยากเลย 
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อยู่ในดุลยพินิจของครูผู้สอน จากการดูผลการปฏิบัติของผู้เรียน 
 



 
แบบทดสอบเลขที่............. 

 

โรงเรียนเอกชัย ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรสาคร 
เฉลยแบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 สนุกคิดกับโค้ดดิ้ง เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข 

วิชา วิทยาการค านวณ  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ครูผู้สอน นางปิยะวดี  เดชอุดม 

เวลา 30 นาที 
ค าชี้แจง 
ข้อสอบแบบกากบาท  จ านวน 10 ข้อ  ข้อละ 1 คะแนน (10 คะแนน) 

 
ค าสั่ง ให้นักเรียน  เลือกข้อที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษค าตอบ 
1.  นักเรียนใช้โปรแกรมอะไรในการเขียนหุ่นยนต์เดินตามเส้น 
 1)  Coding     2)  Code game 
 3)  Scratch     4)  Python language 

2.  จากภาพ ข้อใดคือปุ่มสร้างเส้นทางหุ่นยนต์ 
 1)         
 

 
2)   

 
 
 3)       
 
 

4) 
 
    
3.  จากภาพ ข้อใดคือปุ่มสร้างตัวละครหุ่นยนต์เดินตามเส้น 
 1)        2)   
 
 
 3)      4) 
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4.  จากภาพบล็อกคำส่ังนี้ ใช้ทำส่ิงใด 
 
 
 
 1)  ใช้ตรวจสอบการสัมผัสระหว่างสี    

2)  ใช้สำหรับกำหนดให้โปแกรมหยุดรอ 
 3)  ใช้เปลี่ยนเงื่อนไขที่นำมาต่อด้านหลัง   

4)  ใช้หยุดการทำงานท้ังหมดของโปรแกรม 
 

 

5.  ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของเส้นทางหุ่นยนต์เดินตามเส้น 
 1)  ขนาดของเส้นเท่ากัน      

2)  เส้นทางควรมีหลายสี    
 3)  ขนาดของเส้นเล็กกว่าหุ่นยนต์     

4)  สีเส้นเป็นสีทึบ 
 

6.  จากรูปภาพสคริปต์คำสั่งตัวละครหุ่นยนต์เดินตามเส้น นักเรียนคิดว่ามีบล็อกคำสั่งหมายเลขใดไม่ถูกต้อง 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

 

1)  หมายเลข 1 
2)  หมายเลข 2 
3)  หมายเลข 3 
4)  หมายเลข 4 

 
 

 
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7.  บล็อกคำสั่งใดคือบล็อกคำสั่งวนซ้ำตลอด ไม่มีที่สิ้นสุด 
 1)           
 
 

2)    
 
 
 
 
 
 3)           
 
 
 

4)   
 
 
 
 
8.  ตัวละคร Sprite จะทำงานเมื่อคลิกบล็อกคำสั่งใด 
 1)         
 
 

2)   
 
 
 3)         
 
 

4) 
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9.  บล็อกคำสั่ง color...is touching...? อยู่ในกลุ่มบล็อกใด 
 1)  Motion     2)  Looks  
 3)  Events     4)  Sensing 

10.  จากภาพ เมื่อเราเขียนโปรแกรมเกิดการผิดพลาดหุ่นยนต์เดินหลุดจากเส้นทางต้องแก้ไขอย่างไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 1)  วาดหุ่นยนต์และล้อทั้ง 2 ข้าง ให้เท่ากัน 
 2)  วาดตัวละครหุ่นยนต์ให้อยู่ท่ีจุดศูนย์ 
 3)  วาดเส้นทางของหุ่นยนต์ให้มีขนาดเท่ากัน 
 4)  หุ่นยนต์และล้อต้องมีขนาดใหญ่กว่าเส้นทาง 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท าได้ไหมจะ๊เดก็ ๆ 
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เอกสารและชดุฝึกทักษะ (ชดุการเรยีนรู)้ 
หนังสือเรียนหนงัสอืเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ป.6.  

บทที่ 3 เดินตามเส้น เลน่ตามสคริปต ์
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.). (2559). เอกสารประกอบการอบรม  

การจัดการเรียนรู้สะเตม็ด้วย Scratch. 
 
แหลง่ขอ้มลูออนไลนแ์ละบทเรยีน 
Krugig. (ม.ป.ป.). เดินตามเส้นเล่นตามสคริปต์ - Coding Learn To Play. สืบค้นจาก krugig.in.th 
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ราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
ระดบัปรญิญาโท ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาบริหารการศึกษา 

มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 
ต าแหนง่งาน ครู  วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ 
สถานท่ีท างาน โรงเรียนเอกชัย ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสมทุรสาคร 
 
 
 

ประวัติผู้จัดท า 

ขอ้มูลสว่นตวั 
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