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เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ (1)



หน่วยที่ 8
การเขียนโปรแกรม

เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ (1)



เรื่องที่เรียนในวันนี้
การใช้โปรแกรม scratch
ท าให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้



จุดประสงค์การเรียนรู้
เขียนโปรแกรมควบคุม

การเคลื่อนที่ของตัวละคร



ค าถามชวนคิด



ค าถาม
นักเรียนคิดว่าสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันใดบ้าง

ที่มีการท างานแบบล าดับ



แนวค าตอบ

งานบ้าน เช่น กวาดบ้าน ซักผ้า ล้างจาน          
หุงข้าว เป็นต้น



ให้นักเรียนช่วยกันบอกล าดับการหุงข้าว
การหุงข้าวมีขั้นตอนอย่างไร 

ค าถาม



แนวค าตอบล าดับการหุงข้าว



ทบทวนสิ่งที่ผ่านมา



นักเรียนทราบหรือไม่
ว่าโปรแกรมที่เราใช้เรียนในวันนี้คือโปรแกรมอะไร

โปรแกรมสแคช(Scratch)



ทบทวน
โปรแกรม Scratch

เปิดโปรแกรมได้เลย



ใบงาน 01
พาแมวเหมียวไปกินปลา



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีส่วนร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

1. ครูแจกใบงานให้นักเรียนต่อกลุ่ม
2. ครูเตรียมคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม 
Scratch ให้นักเรียน
3. ครูดูแลนักเรียนตลอดการท างาน

1. นักเรียนจับกลุ่ม 2-3 คน
2. นักเรียนท า ใบงาน 01   
3. นักเรียนร่วมกันท า 

ใบงาน 01

บทบาทนักเรียน







Point in direction

https://en.scratch-wiki.info/wiki/Point_in_Direction_()_(block)

การระบุทิศทางของตัวละครใน
โปรแกรม Scratch



GO TO X:  Y: 

ค่าต าแหน่งที่ตัวละครเราอยู่



















สคริปต์ของตัวละครแมว ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ตัวละครอยู่ที่พิกัด
..........................................................
..........................................................



สคริปต์ของตัวละครแมว ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ตัวละครหันหน้าไปทาง.....................
ตัวละครอยู่ที่พิกัด..............................



สคริปต์ของตัวละครแมว ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ตัวละครหันหน้าไปทาง..................
ตัวละครอยู่ที่พิกัด..............................



สคริปต์ของตัวละครแมว ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ตัวละครหันหน้าไปทาง..................
ตัวละครอยู่ที่พิกัด..............................











เฉลย ใบงาน 01
พาแมวเหมียวไปกินปลา





สคริปต์ของตัวละครแมว ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ตัวละครอยู่ที่พิกัด
..........................................................
..........................................................x = -168, y = -92



สคริปต์ของตัวละครแมว ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ตัวละครหันหน้าไปทาง.....................
ตัวละครอยู่ที่พิกัด..............................

ด้านขวา
x = -43, y = -92



สคริปต์ของตัวละครแมว ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ตัวละครหันหน้าไปทาง..................
ตัวละครอยู่ที่พิกัด..............................

ด้านขวา
x = -43, y = 66



สคริปต์ของตัวละครแมว ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ตัวละครหันหน้าไปทาง..................
ตัวละครอยู่ที่พิกัด..............................

ด้านขวา
x = 140, y = 66









ค าสั่ง
ประเด็น
เปรียบเทียบ

go to move glide

ความเหมือน

ความต่าง

ตัวละครเคลื่อนที่ ตัวละครเคลื่อนที่ ตัวละครเคลื่อนที่

ตัวละครเคลื่อนที่
ไปยังต าแหน่ง
ที่ต้องการทันที

ตัวละครเคลื่อนที่
ไปตามทิศที่ตัวละคร
หันหน้าอยู่ทันทีโดย
ก าหนดจ านวนก้าว
ในการเคลื่อนที่ 

ตัวละครเคลื่อนที่
ไปยังต าแหน่งที่
ต้องการโดยระบุเวลา
ในการเคล่ือนที่



ค าถามหลัง
จากท ากิจกรรม



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีส่วนร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

1. ครูแจกใบกิจกรรมให้นักเรียน
2. ครูดูแลนักเรียนขณะท ากิจกรรม

1. นักเรียนตอบค าถาม
หลังจากการท ากิจกรรม

บทบาทนักเรียน



ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้

1.บล็อกค าสั่ง point in direction เป็นค าสั่งให้ตัวละครท าอะไร

2. ในการใช้ค าสั่ง glide หากต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่เร็วขึ้น    
จะก าหนดค่าอย่างไร



เฉลยค าถามหลัง
จากท ากิจกรรม



1.บล็อกค าสั่ง point in direction เป็นค าสั่งให้ตัวละครท าอะไร

- ให้ตัวละครหันหน้าไปทางทิศที่ก าหนด

ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้



2. ในการใช้ค าสั่ง glide หากต้องการให้ตัวละครเคลื่อนทีเ่ร็วขึ้น   
จะก าหนดค่าอย่างไร

- ก าหนดค่าเวลาน้อยลง

ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้



ค าถามชวนคิด



จากสคริปต์ในใบงาน 01
นักเรียนคิดว่าโปรแกรมท างานอย่างไร

(ท างานตามล าดับจากบนลงล่าง)

ค าถาม



ดังนั้น จึง “เรียก” การเขียนโปรแกรม
แบบนี้ว่าอะไร

(การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ)

ค าถาม



สรุปบทเรียน



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีส่วนร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

ครูให้ตัวแทนนักเรียนออกมาเขียน
ข้อสรุปหน้ากระดาน และร่วมสรุป   
ไปพร้อมกับนักเรียน

นักเรียนตัวแทนออกมาสรุป
หน้าชั้นเรียน

บทบาทนักเรียน



สรุปบทเรียน



จากกิจกรรมในวันนี้เราสรุปได้ว่า...

สรุป

การเคลื่อนที่ของตัวละคร ท าได้โดยใช้
บล็อกค าสั่ง go to, move หรือ glide
การก าหนดทิศทางของตัวละคร ท าได้โดยใช้
บล็อกค าสั่ง point in direction



บทเรียนครั้งต่อไป
เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ (2)



สิ่งที่ต้องเตรียมครั้งต่อไป
1. คอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม Scratch 2
2. ใบงาน 02 : ลากเส้นเดินทาง

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th


