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


