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วันที่________เดือน_______________พ.ศ.___________

ชื่อ_____________________________เลขที่________ชั้น______
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ABsd 2 is designed for students
who can read.
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นักเรียนแบ่งกลุ่มเขียนโปรแกรมย้ายตัวละครตามขั้นตอนต่อไปนี้ จากนั้นบันทึกผล โดยเขียนเครื่องหมาย ( ลงใน         แล้วตอบคำถาม  (ตัวอย่างคำตอบ)

1.
เปิดเว็บไซต์ https://code.org แล้วคลิกเมาส์เลือกหัวข้อนักเรียน

2.
คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 2
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Computer Science Fundamentals

Start learning an introduction to computer science with these 20 hour courses for all ages.
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ADIH 1 ABI 2 AR 3 ABDI 4
Apsa 1is designed for early B 2 is designed for students Apsa 3is a follow-up to ARSH 2. Students taking ApYa 4 should
have already taken ApYa 2 and

who can read.

readers.
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3.
คลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำดับที่ 3 เขาวงกต: Sequence แล้วคลิกเมาส์เลือกข้อ 1
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Project Gallery

Apsd 2

ABda 2 is designed for students who can read and have no prior programming experience. In this Aada
students will create programs to solve problems and develop interactive games or stories they can share.
Recommended for grades 2-5.

Get Help
Lesson Name ANNAUM
1. nsidisunszaensW Aansswaaadan 1 1 2
2. Real-life Algorithms: Paper Pl... ﬂ'ﬂﬂﬂﬂﬂgﬂ 1 2
3. 12729nA: Sequence o 2 374,576 7 8 9 110N
4. @atlu: Sequence 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10" 1 12
5. Getting Loopy fanssunanldn 1 1

6. 12129nA: Loops 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10" 11 12

13

14
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2. Real-life Algorithms: Paper PI...

3. 1w nNna: Sequence




4.
โปรแกรมจะปรากฏออกมาดังภาพ จากนั้นคลิกเมาส์ที่ปุ่ม 
[image: image7.jpg]#uaaU 3: 12129NA: Sequence ) O jejejey . - —

Can you help me to catch the naughty pig? Stack a couple of "move forward"” blocks
together and press "Run”.
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NuNvinew: 1/ 3 udan 9 Gulusi <> udaesid
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Can you help me to catch the naughty pig? Stack a couple of "move forward"” blocks
together and press "Run”.

Nunvinew: 1/ 3 udan Y Gulmi <> udasa

Waisen lvivinauy
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5.
โปรแกรมจะแสดงเกมเขาวงกตให้ควบคุมตัวละครสีแดงไปจับตัวละครสีเขียว และเขียนโปรแกรม โดยการนำบล็อกคำสั่งไปวางบนพื้นที่ทำงาน
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Can you help me to catch the naughty pig? Stack a couple of "move forward"” blocks
together and press "Run”.

funvineu: 3/ 3 udan Y Gulmi <> udassva
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iwnllgreniin
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Z'ﬂ Can you help me to catch the naughty pig? Stack a couple of "move forward"” blocks
Q together and press "Run”.
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6.
คลิกเมาส์ลากบล็อกคำสั่ง
มาวางต่อจากบล็อกคำสั่ง

จำนวน 2 บล็อก
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s7uagd: 6 lines of code.
Y uaadIan
wwrinandaiuingaunindeuidauuy vianmuasd (e.g., Berkeley, Harvard). usinials

asaudmanuiy, aadanlsnnanalviudannasamudaaslu Menarh, sadlumeniinie
uarddmnadlan.

moveForward() ;

moveForward() ;








7.
คลิกเมาส์ที่ปุ่ม
ตัวละครจะเคลื่อนที่เข้าหากัน


8.
เมื่อโปรแกรมทำงานจบ จะปรากฏหน้าจอดังภาพ จากนั้นคลิกเมาส์ที่ปุ่มแสดงโค้ด



9.
โปรแกรมจะแสดงคำสั่งที่ใช้ออกมาทางหน้าจอ คำสั่งนี้หมายความว่าโปรแกรมที่นักเรียน
เขียนควบคุมตัวละครมีคำสั่งทั้งหมด 2 บรรทัด ดังภาพ



นักเรียนทดลองเลือกบทเรียนต่อ ๆ ไป แล้วศึกษาโค้ดที่เกิดขึ้น









•
หากนักเรียนต้องการให้ตัวละครย้ายตำแหน่งให้เลี้ยวซ้ายและเลี้ยวขวา นักเรียนจะเขียนโปรแกรมอย่างไร   (ตัวอย่างคำตอบ นำบล็อกคำสั่งเลี้ยวซ้าย เลี้ยวขวา มาวางตามลำดับคำสั่ง


 ที่ต้องการ)


ได้__________คะแนน


คะแนนเต็ม 10 คะแนน
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(





(





	1.	นักเรียนพบบทเรียนลำดับที่ 3 เขาวงกต: Sequence หรือไม่


			ไม่												พบ


	2.	โปรแกรมแสดงหน้าจอตามบทเรียนที่นักเรียนเลือกหรือไม่


			ไม่แสดงตามบทเรียน		


			แสดงตามบทเรียน


	3.	นักเรียนลากบล็อกคำสั่งมาวางบนพื้นที่ทำงานได้หรือไม่


			ไม่ได้												ได้


	4.	นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมย้ายตัวละครได้สำเร็จหรือไม่


			ไม่สำเร็จ											สำเร็จ


	5.	ในระหว่างการใช้เมาส์ นักเรียนพบปัญหาหรือไม่ อย่างไร


			ไม่พบ


			พบ 	








แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมย้ายตัวละคร





(





(





8





6











4











7











(








