[image: image1.png]Join Scratch avdaidn 14w

EVE; [Untltled ] l. . an3la apsigN | &

I s ®
I v | G N ;&
[ des | ms5ud _
Joom I lewasisines ; g
| foun J vioniianin
o 1D anAdn

(X -

@ waau @ 4

QY

& ludiniems €39

Tugis | &

4 [1n19 | fadand

Tuis x Qy: @

X: 240 y: -172

fazas saazastmai @ / &

sorn x flu @

wasy y fiay

amn Sprite1
1 anvad )
asen y Wu @
New backdrop:
4.
/-

> v o
mﬂuwﬂau’[wmmaunau

AIFUUUUNIVY | Frg-am

il siumie x
il shumie y

il 7o QRQR=Q



[image: image2.png]


[image: image3.png]GRS @ winv uilav adedy  Aeant Join Scratch asfiniin 14v

T a d
[VE; [Untltled ] I. . aA3UA | wlmagu Ldtee
| msiadaui I wamsai ®
B v AIVAN . §
| [ J 3 o
J 1ham I louwasisines =
I foya [ vioniiandn

waau @ An

Yo%

vy (¢ @) a9an

sa @ Fui

X: 230 y: -58 (4

fazas gmzasTva @ / o Y
&
QT3
1 2anvay
New backdrop:
a/am

wun | NVNA

1
wadwsn luguzlaau
#5195 Taauzas  dules

v
1

au Taausil a=Q




[image: image4.png]Join Scratch avdaidn 18w

1} (Untitied ] ~ @ amlud | aesgu  LEwe
v461
i wansai ®
Ig‘iJ%'N I AN Q E&
J e J 3 o
J 1ham I louwasisines y: 0
I ioya [ vioniiandn

()
£
20
©
=
3(

1B

waau @ An
vigu (¢ @) a9an

Y%

o
I
ofe

=
-2
=

#luiinem €D

e gdand

waau @ A
viu (¢ @) a9an

sa @ ui

waau @ An

= =
e e
q e
]
(o]
o <
(o)

=
&
3
Se
e,
2
=
2.

X: 240 y: -132 (4

AIazAS A R =R Bl i @ 5w Wil x @y: @

(589

¢

Q wisu x fisz @
an | _sprtel e wu (X €Y o9
1 e i dedn x Ju @ 3
New backdrop: Wasy y fiag m
/e

aern y Ju @

waau @ A
vu (¢ @) a9an

¥ v o
tasureulfaziounsy

AVIULUUNTINYY | dp-an

ALY X

A

ALAUY y

il 7iFne QR=Q

-



          ชิ้นงานที่ 6 เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส
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วันที่________เดือน_______________พ.ศ.___________


ชื่อ_____________________________เลขที่______ชั้น__________

นักเรียนเขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส โดยนำผังงานที่ออกแบบไว้มาเขียน
แล้วบันทึกผลลงในแบบบันทึก โดยเติมเครื่องหมาย ( ลงใน (

วิธีที่ 1

1.
หากเขียนโปรแกรมด้วย Scratch และให้ตัวละครเดินในระยะทาง 100 หน่วย อาจเขียนโปรแกรมโดยการนำบล็อกคำสั่งมาวางไว้ ดังนี้
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2.
ลากบล็อกควบคุมการหมุนมาวาง แล้วกำหนดให้หมุนเป็นมุม 90 องศา จากนั้นนำบล็อก
หน่วงเวลามาวาง แล้วหน่วงเวลาไป 1 วินาที เพื่อให้เห็นการเปลี่ยนแปลงของการเคลื่อนที่ ดังภาพ









3.
นำบล็อกคำสั่งการทำงานต่าง ๆ มาวาง เพื่อให้โปรแกรมครบการเดินทาง โดยเขียนโปรแกรมได้ ดังนี้





วิธีที่ 2

1.
การเขียนโปรแกรมลักษณะนี้จะพบว่ามีการทำงานซ้ำ ๆ เราอาจใช้บล็อกคำสั่งการทำซ้ำมาใช้ได้ โดยให้ทำซ้ำ 4 ครั้ง แล้วให้การทำงานต่าง ๆ ที่ต้องการทำซ้ำอยู่ในบล็อกนั้น ดังภาพ













2.
ลองเพิ่มคำสั่งการจรดปากกาเพื่อให้ตัวละครเดินไป แล้วลากเส้นไปด้วย








3.
เมื่อโปรแกรมทำงานจะพบว่าตัวละครจะเดินเป็นเส้นทางสี่เหลี่ยม ดังภาพ



2. เลือกกลุ่มคำสั่งควบคุม





ได้__________คะแนน


คะแนนเต็ม 10 คะแนน











1. คลิกเมาส์เลือกคำสั่งสคริปต์











4. กำหนดการเคลื่อนที่�    เป็น 100 ก้าว











3. ลากบล็อกคำสั่ง


    การเคลื่อนที่มาวาง











2. เลือกกลุ่มคำสั่งการเคลื่อนที่

















1. คลิกเมาส์เลือกคำสั่งสคริปต์











1. 	นักเรียนลากบล็อกคำสั่งมาวางในพื้นที่ทำงานได้หรือไม่


		ได้ 	 ไม่ได้


2. 	นักเรียนกำหนดการเคลื่อนที่ได้หรือไม่


		ได้  	ไม่ได้


3.  นักเรียนกำหนดค่าการหมุนได้หรือไม่


		ได้  	ไม่ได้


4.  นักเรียนลากบล็อกคำสั่งหน่วงเวลามาวางในพื้นที่ทำงาน แล้วกำหนดเวลาได้หรือไม่


		ได้  	ไม่ได้


5.	นักเรียนลากคำสั่งทำซ้ำมาวางในพื้นที่ทำงาน แล้วกำหนดค่า 4 ครั้งใช่หรือไม่


		ใช่	ไม่ใช่


6.	เขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสสำเร็จหรือไม่


		สำเร็จ	ไม่สำเร็จ





แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส





3. ลากบล็อกคำสั่ง


    การหมุนมาวาง�    แล้วกำหนดค่าเป็น 90 องศา











4. ลากบล็อกคำสั่งหน่วงเวลา


   มาวาง แล้วกำหนดหน่วงเวลา    �   เป็น 1 วินาที











โปรแกรมแสดงบล็อกคำสั่ง


การเดินทางของตัวละครออกมา











1. คลิกเมาส์เลือกคำสั่งสคริปต์











2. เลือกกลุ่มคำสั่งควบคุม











3. ลากบล็อกคำสั่ง  �    ทำซ้ำมาวาง


    กำหนดค่าเป็น  4 ครั้ง











4. ลากบล็อกคำสั่ง


    การเคลื่อนที่มาวาง  �    แล้วกำหนดค่าเป็น 100 ก้าว











5. ลากบล็อกคำสั่งการหมุน�    มาวาง แล้วกำหนดค่า �    เป็น 90 องศา











6. ลากบล็อกคำสั่งหน่วงเวลา �    มาวาง แล้วกำหนด�    หน่วงเวลาเป็น 1 วินาที











1. คลิกเมาส์เลือกคำสั่งสคริปต์











2. เลือกกลุ่มคำสั่งปากกา











3. ลากบล็อกคำสั่งจรดปากกา


     มาวาง














