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เร่ือง ลากเส้นเป็นภาพสวย  

ครูผู้สอน ครูสุนทรี ศรีสะอาด





จุดประสงค์การเรียนรู้

อธิบายแนวคิดในการแก้ปัญหาที่มีการท้างานซ้้า
และการวาดรูปหลายเหลี่ยมที่มีด้านเท่าและมุมเท่า 
เขียนโปรแกรมวาดรูปหลายเหลี่ยมที่มีด้านเท่า    
มุมเท่าโดยใช้ค้าสั่งท้าซ้้าแบบระบุจ้านวนรอบ



สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน

ใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา
อย่ า ง ง่ า ยที่ มี ก า รท้ า ง านซ้้ า และสะท้ อนผล        
การแก้ปัญหา





วางปากกา ลากเส้นขึ้นด้านบน 4 เซนติเมตร จากนั้น 
ลากเส้นไปทางขวา 4 เซนติ เมตร ลากเส้นลงด้ านล่ าง             
4 เซนติเมตร และลากเส้นไปทางซ้าย 4 เซนติเมตร

เฉลย.....
รูปสี่เหลี่ยม



กลุ่มบล็อก pen มีบล็อกค้าสั่ง erase all ใช้ลบหน้าเส้นทั้งหมด, pen down 
ใช้จรดปากกา, pen up ใช้ยกปากกา, set pen color to ใช้ก้าหนดสีปากกา, 
set pen size to ใช้ก้าหนดขนาดปากกา, move เคลื่อนที่, turn ใช้หมุนตามทิศ
ที่ก้าหนด



ใบงาน 03
เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 



ครูให้นักเรียนจับคู่  ศึกษา           
ใบงาน 03 ลากเส้นเป็นภาพสวย 
จ า ก นั้ น ค รู ส า ธิ ต ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรม  โดย ใช้ โปรแกรม 
Scratch

นั ก เ รี ย น แ ต่ ล ะ คู่  ศึ ก ษ า            
ใบงาน 03 ลากเส้นเป็นภาพสวย 
จ ากนั้ น นั ก เ รี ยนปฏิ บั ติ ต ามที่        
ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้
โปรแกรม Scratch



ใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 

1. ให้นักเรียนออกแบบวิธีการวาดรูปบ้าน โดยวาดรูปสี่ เหลี่ยมเป็นตัวบ้าน        
แล้ววาดรูปสามเหลี่ยมเป็นหลังคา พร้อมเขียนตัวเลขล้าดับ 1 - 7 ก้ากับเส้นที่วาด 
คนละ 1 แบบ แล้วท้าเครื่องหมาย √ เลือกวิธีการวาด พร้อมให้เหตุผลลงในช่องว่าง 



50 90

2. เขียนโปรแกรมตามแบบที่เลือก 
2.1 วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนาดปากกา 5 เคลื่อนที่ทุกด้าน 50 ก้าว
2.2 ยกปากกา หันทิศทางไปด้านบนแล้วก้าว 5 ก้าว
2.3 วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนาดปากกา 5 เคลื่อนที่ทุกด้าน 50 ก้าว

3. เขียนโปรแกรมวาดรูปหลายเหลี่ยมที่ต้องการ
ค้าสั่งที่แนะน้ามีดังนี้

ใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 



นักเรียนน้าเสนอค้าตอบใบงาน 03



เฉลย
ใบงาน 03

ลากเส้นเป็นภาพสวย 



ใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 

1. ให้นักเรียนออกแบบวิธีการวาดรูปบ้าน โดยวาดรูปสี่ เหลี่ยมเป็นตัวบ้าน        
แล้ววาดรูปสามเหลี่ยมเป็นหลังคา พร้อมเขียนตัวเลขล้าดับ 1 - 7 ก้ากับเส้นที่วาด 
คนละ 1 แบบ แล้วท้าเครื่องหมาย √ เลือกวิธีการวาด พร้อมให้เหตุผลลงในช่องว่าง 
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√
เป็นการท้างานที่เข้าใจง่าย



2. เขียนโปรแกรมตามแบบที่เลือก 
2.1 วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนาดปากกา 5 เคลื่อนที่ทุกด้าน 50 ก้าว

ใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 



2. เขียนโปรแกรมตามแบบที่เลือก 
2.2 ยกปากกา หันทิศทางไปด้านบนแล้วก้าว 5 ก้าว

ใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 



2. เขียนโปรแกรมตามแบบที่เลือก 
2.3 วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนาดปากกา 5 เคลื่อนที่ทุกด้าน 50 ก้าว

ใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 



3. เขียนโปรแกรมวาดรูปหลายเหลี่ยมที่ต้องการ

ใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 





ครูให้นักเรียนร่วมกัน
สรุปประเด็นส้าคัญที่ท้าให้
การเขียนโปรแกรมส้าเร็จ 
รวมถึงการใช้ค้าสั่งต่าง ๆ

นั ก เ รี ยน ร่ วมกั นสรุ ป
ประเด็นส้าคัญที่ท้าให้การ
เขียนโปรแกรมส้าเร็จ รวมถึง
การใช้ค้าสั่งต่าง ๆ



การเขียนโปรแกรมให้มีประสิทธิภาพ ควรเขียน       
ให้กระชับโดยพิจารณารูปแบบและจ้านวนที่ซ้้ ากัน      
เพื่อให้การแก้ไขโปรแกรมท้าได้ง่าย



การบ้าน
ค้าถามหลังกิจกรรม



บทเรียนครั้งต่อไป

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรม



สิ่งที่ต้องเตรียม

1. เครื่องคอมพิวเตอร์
2. โปรแกรม Scratch 3
3. ใบงาน 04 เรื่อง Super cat
4. เกม Super cat

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th


