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เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ (2)



หน่วยที่ 8

การเขียนโปรแกรม
เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ (2)



จุดประสงค์การเรียนรู้
เขียนโปรแกรมควบคุม
การเคลื่อนที่ของตัวละคร



เรื่องที่เรียนในวันนี้
เขียนโปรแกรมควบคุมการเคลื่อนที่
ของตัวละครด้วยการกดปุ่มบนแป้นพิมพ์

เขียนโปรแกรมก าหนดต าแหน่งทิศทาง
ของตัวละคร ขนาดเส้นและสีของปากกา



ทบทวน



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

การระบุทิศทางของตัวละครใน
โปรแกรม Scratch



ค่าต าแหน่งที่ตัวละครเราอยู่









ค าถามชวนคิด



ถ้าต้องการให้สคริปต์ในโปรแกรม Scratch
ท างานนักเรียนจะต้องท าอย่างไร

ค าถาม



คลิกที่ ธงเขียว

หรือ คลิกที่สคริปต์ค ำสั่ง 

แนวค าตอบ



นอกจากวิธีการดังกล่าวแล้วนักเรียนคิดว่ายังมีวิธีการอื่น
อีกหรือไม่ที่สามารถควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร

ค าถาม



ใบงาน 02
ลากเส้นเดินทาง



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีสว่นร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

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

1.นักเรียนจับกลุ่ม 2-3 คน
2. นักเรียนท า ใบงาน 02   
3. นักเรียนร่วมกันท า 

ใบงาน 02

บทบาทนักเรียน







บล็อกค ำสั่ง ที่อยู่ในกลุ่มบล็อก Events เช่น จะเป็นค ำสั่งที่ให้
เริ่มต้นกำรท ำงำนของชุดค ำสั่งที่อยู่ใต้บล็อกค ำส่ังนี้เมื่อมีกำร              
คลิกธงเขียว นอกจำกนี้ในกลุ่มบล็อก Events ยังมีค ำสั่งที่ให้เริ่มต้น         
กำรท ำงำน เมื่อมีเหตุกำรณ์อื่นๆ เกิดข้ึน เช่น กำรกดปุ่มต่ำง ๆ         
บนแป้นพิมพ์ กำรคลิกที่ตัวละคร



รูปที่ 1

รูปที่ 2













สคริปต์ ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ตัวละคร Pico Walking ไปอยู่ที่พิกัด 
x=……..…………. y= ……………………..
ล้ำงหน้ำจอ
ยกปำกกำ



สคริปต์ ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ก ำหนดขนำดปำกกำเป็น………………
ก ำหนดสีของปำกกำ คือสี……………..
วำงปำกกำ





สคริปต์ ผลลัพธ์

เมื่อกดปุ่ม          บนแป้นพิมพ์



สคริปต์ ผลลัพธ์

เมื่อกดปุ่ม          บนแป้นพิมพ์



สคริปต์ ผลลัพธ์

เมื่อกดปุ่ม          บนแป้นพิมพ์



สคริปต์ ผลลัพธ์

เมื่อกดปุ่ม          บนแป้นพิมพ์







ใบงาน 02
ลากเส้นเดินทาง









สคริปต์ของตัวละครแมว ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ตัวละคร Pico Walking ไปอยู่ที่พิกัด 
x=……..…………. y= ……………………..
ล้ำงหน้ำจอ
ยกปำกกำ

0 0



สคริปต์ของตัวละครแมว ผลลัพธ์เมื่อคลิก

ก ำหนดขนำดปำกกำเป็น………………
ก ำหนดสีของปำกกำ คือสี……………..
วำงปำกกำ

2
น้ าตาล





สคริปต์ ผลลัพธ์

เมื่อกดปุ่ม          บนแป้นพิมพ์

หันหน้าไปทางด้านซ้าย
เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป
เคลื่อนที่ไปทางทิศท่ีหันหน้า 10 ก้าว



สคริปต์ ผลลัพธ์

เมื่อกดปุ่ม          บนแป้นพิมพ์

หันหน้าไปทางด้านขวา
เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป
เคลื่อนที่ไปทางทิศที่หันหน้า 10 ก้าว



สคริปต์ ผลลัพธ์

เมื่อกดปุ่ม          บนแป้นพิมพ์
หันหน้าไปทางด้านบน
เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป
เคลื่อนที่ไปทางทิศที่หันหน้า 10 ก้าว



สคริปต์ ผลลัพธ์

เมื่อกดปุ่ม          บนแป้นพิมพ์
หันหน้าไปทางด้านล่าง
เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป
เคลื่อนที่ไปทางทิศที่หันหน้า 10 ก้าว



ค าถามหลัง
จากท ากิจกรรม



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีสว่นร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

1. ครูแจกใบกิจกรรมให้นักเรียน
2. ครูดูแลนักเรียนขณะท ากิจกรรม

1. นักเรียนตอบค าถาม
หลังจากการท ากิจกรรม

บทบาทนักเรียน



ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม

1. ถ้าต้องการเปล่ียนสีเส้นปากกาเมื่อกดปุ่มลูกศรขึ้น บนแป้นพิมพ์ใช้ค าสั่ง
...............................................................................................................
และวางค าสั่งนี้ไว้ใต้ค าสั่งใด เลือกค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบเดียว

ตอบค าถามต่อไปนี้

ก ข ค

ง จ





เฉลยค าถามหลัง
จากท ากิจกรรม



1.ถ้ำต้องกำรเปล่ียนสีเส้นปำกกำเม่ือกดปุ่มลูกศรขึ้นบนแป้นพิมพ์ใช้ค ำส่ัง

...............................................................................................................

ตอบค าถามต่อไปนี้

Set pen color to…

ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม



และวำงค ำสั่งนี้ไว้ใต้ค ำสั่งใด เลือกค ำตอบที่ถูกต้องเพียงค ำตอบเดียว
ตอบค าถามต่อไปนี้

ก ข

ค ง
จ

ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม



ค าถามชวนคิด



จากใบงาน 02 มีค าสั่งอะไร ที่นักเรียนได้เรียนรู้
เพิ่มเติมบ้าง

ค าถาม



นักเรียนสามารถน าความรู้ในวันนี้ไป ประยุกต์สร้าง
ชิ้นงานอื่นได้หรือไม่อย่างไร ให้ยกตัวอย่างชิ้นงาน

ค าถาม



สรุปบทเรียน



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีสว่นร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

ครูให้ตัวแทนนักเรียนออกมาเขียน
ข้อสรุปหน้ากระดาน และร่วมสรุป  
ไปพร้อมกับนักเรียน

นักเรียนตัวแทนออกมาสรุป
หน้าชั้นเรียน

บทบาทนักเรียน



จากกิจกรรมในวันนี้เราสรุปได้ว่า...

สรุป

โปรแกรม Scratch จะท างานตามค าสั่ง  
ที่อยู่ภายใต้บล็อกค าสั่งของกลุ่มบล็อก

Events เช่น เหตุการณ์คลิกธงเขียว 
เหตุการณ์กดปุ่มบนแป้นพิมพ์



สิ่งที่ได้เรียนรู้ในวันน้ี
การเคลื่อนที่ของตัวละครดว้ยการกดปุ่ม
บนแป้นพิมพ์

ก าหนดต าแหน่งทิศทาง ของตัวละคร 
ขนาดเส้นและสีของปากกา



บทเรียนคร้ังต่อไป
เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ (3)



สิ่งที่ต้องเตรียมครั้งต่อไป
1. คอมพิวเตอร์ท่ีมีโปรแกรม Scratch 2
2. ใบงำน 03 :คลิกเปลี่ยนโลก

สำมำรถดำวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th


