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บอกทิศในการหันหน้าของตัวละครตามรูปแบบ        
การเคลื่อนที่หรือการหมุน จากนั้นเขียนโปรแกรม    
เพื่อก าหนดรูปแบบการเคลื่อนที่และทิศทางการหันหน้า
ของตัวละคร

จุดประสงค์การเรียนรู้จุดประสงค์การเรียนรู้



ค าถามค าถาม

ทิศมีทั้งหมดกี่ทิศ อะไรบ้าง และแต่ละทิศอยู่ด้านใด

ทิศหลัก 4 ทิศ ได้แก่ ทิศตะวันออก (E ; East) ทิศตะวันตก 
(W ;  West) ทิศเหนือ (N ; North) และทิศใต้ ( S ; South) 



รู้จักเข็มทิศรู้จักเข็มทิศ
ทิศเหนือ 

(N ; North) 

ทิศตะวันออก 
(E ; East) 

ทิศใต้ 
(S ; South) 

ทิศตะวันตก 
(W ; West) 



ระบุทิศทางระบุทิศทาง
คนที่ 2

ทิศเหนือ 0 องศา

คนที่ 1
ทิศตะวันออก 90 องศา

คนที่ 3
ทิศตะวันตก -90 องศา

คนที่ 4
ทิศใต้ 180 องศา



เขียนโปรแกรมเขียนโปรแกรม
ให้นักเรียนร่วมกันเขียนโปรแกรมเพื่อปรับทิศทางโดยปฏิบัติ

ตามที่ครูสาธิตในการใช้ direction เพื่อปรับทิศทางและมุมต่าง ๆ
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ใบงานที่ 10ใบงานที่ 10



ครูให้นักเรียนจับคู่ท าใบงาน 10 
เรื่อง ทิศทาง ข้อ 1-2 เมื่อท าเสร็จ
แล้วให้สลับกันตรวจค าตอบกับเพื่อน    
ว่ าถู กต้ อ งหรื อ ไม่  แล้ ว ให้ เพื่ อน    
เซ็นก ากับว่ าตรวจแล้ว  จากนั้ น      
ท าใบงานข้อที่  3 บันทึกค าตอบ   
โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์

นัก เรี ยนจับคู่ กันและร่วมกัน  
เขียนโปรแกรม จากนั้นท าใบงาน 10
เรื่อง ทิศทาง พร้อมบันทึกค าตอบ   
ล ง ใ น ใ บ ง า น ใ น แ ต่ ล ะ ข้ อ ต า ม            
ที่ครูก าหนด

บทบาทครูปลายทางบทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียนบทบาทนักเรียน



1. เปิดโปรแกรม Scratch เลือกรูปแบบการหมุน และ Direction
ที่อยู่บริเวณข้อมูลตัวละคร ดังรูป 

ใบงาน 10 ทิศทาง



1.1 ให้เปลี่ยนค่ารูปแบบการหมุนและ Direction ดังตารางด้านล่าง 
แล้วเขียนชื่อทิศที่ตัวละครหันหน้า

ใบงาน 10 ทิศทาง



1.2 สิ่งที่พบจากการก าหนดรูปแบบการหมุนและทิศทางคือ
....................................................................................................................
....................................................................................................................
....................................................................................................................
....................................................................................................................

ใบงาน 10 ทิศทาง



1.3 น าบล็อกค าสั่ง set rotation style มาวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์ 
แล้วเปลี่ยนค่าจาก left-right เป็น don’t rotate และ all around 
โดยใช้ร่วมกับค าสั่ ง  point in direction ดังรูป แล้วดับเบิลคลิก           
ที่บล็อกค าสั่ง ตรวจสอบผลลัพธ์เปรียบเทียบกับค าตอบในข้อ 1.1

ใบงาน 10 ทิศทาง

1. 2. 



2. เขียนสคริปต์ดังตัวอย่างด้านล่าง และตรวจสอบผลการท างาน โดยการกดแป้น
ลูกศรขวา จากนั้นปรับแก้รูปแบบการหมุนของตัวละครให้เหมาะสม แล้วเพิ่มสคริปต์
เพื่ อ ให้ ตั วละคร เดิ นขึ้ น เมื่ อกดแป้ นลู กศรขึ้ น ,  เ ดิ นลง เมื่ อกดแป้ นลู กศร                  
ลงและเดินไปทางซ้ายเมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย

ใบงาน 10 ทิศทาง



3. วาดรูปผลลัพธ์ที่ได้จากสคริปต์ซ้ายมือ ลงในช่องเวทีด้านขวามือ โดยไม่ใช้
โปรแกรม Scratch

ใบงาน 10 ทิศทาง





1. เปิดโปรแกรม Scratch เลือกรูปแบบการหมุน และ Direction
ที่อยู่บริเวณข้อมูลตัวละคร ดังรูป 

ใบงาน 10 ทิศทาง



1.1 ให้เปลี่ยนค่ารูปแบบการหมุนและ Direction ดังตารางด้านล่าง 
แล้วเขียนชื่อทิศที่ตัวละครหันหน้า

ใบงาน 10 ทิศทาง



1.2 สิ่งที่พบจากการก าหนดรูปแบบการหมุนและทิศทางคือ
....................................................................................................................
....................................................................................................................
....................................................................................................................
....................................................................................................................

ใบงาน 10 ทิศทาง

รูปแบบของการหมุนมีผลต่อการควบคุมทิศทางของตัวละคร/
การหมุนแบบ don’t rotate จะท าให้ตัวละครหันหน้าไปในทิศทางเดียว



1.3 น าบล็อกค าสั่ง set rotation style มาวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์ 
แล้วเปลี่ยนค่าจาก left-right เป็น don’t rotate และ all around 
โดยใช้ร่วมกับค าสั่ ง  point in direction ดังรูป แล้วดับเบิลคลิก           
ที่บล็อกค าสั่ง ตรวจสอบผลลัพธ์เปรียบเทียบกับค าตอบในข้อ 1.1

ใบงาน 10 ทิศทาง



2. เขียนสคริปต์ดังตัวอย่างด้านล่าง และตรวจสอบผลการท างาน โดยการกดแป้น
ลูกศรขวา จากนั้นปรับแก้รูปแบบการหมุนของตัวละครให้เหมาะสม แล้วเพิ่มสคริปต์
เพื่ อ ให้ ตั วละคร เดิ นขึ้ น เมื่ อกดแป้ นลู กศรขึ้ น ,  เ ดิ นลง เมื่ อกดแป้ นลู กศร                  
ลงและเดินไปทางซ้ายเมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย

ใบงาน 10 ทิศทาง



3. วาดรูปผลลัพธ์ที่ได้จากสคริปต์ซ้ายมือ ลงในช่องเวทีด้านขวามือ โดยไม่ใช้
โปรแกรม Scratch

ใบงาน 10 ทิศทาง





บทบาทครูปลายทางบทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียนบทบาทนักเรียน

ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย
ความรู้ที่ ได้จากการท ากิจกรรม 
และการท า ใบงานจากค าถาม
ต่อไปนี้

นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้  
ที่ได้จากการท ากิจกรรม และการท า
ใบงานจากการตอบค าถาม



1. ทิศทางการหันของตัวละครมีทิศอะไรบ้าง และใช้ค าสั่งใด

ค าถามสรุปบทเรียนค าถามสรุปบทเรียน

2. นักเรียนจะน าความรู้ที่ได้จากกิจกรรมนี้ไปใช้ประโยชน์      
ในเรื่องอะไรบ้าง

ทิศหลัก 4 ทิศ ได้แก่ ทิศตะวันออก (E ; East) ทิศตะวันตก 
(W ;  West) ทิศเหนือ (N ; North) และทิศใต้ ( S ; South) 



โปรแกรม Scratch สามารถก าหนดรูปแบบการเคลื่อนที่
หรือการหมุนของตัวละครโดยใช้ค าสั่ง set rotation style 
นอกจากนี้ยังมีค าสั่ง point in direction ช่วยก าหนดทิศทาง
ในการเคลื่อนที่ซึ่งมีหน่วยเป็นองศาและอ้างอิงตามเข็มทิศ      
ในทิศหลัก 4 ทิศ 

สรุปบทเรียนสรุปบทเรียน



เรื่อง 
คลิกไล่จับ

เรื่อง 
คลิกไล่จับ

บทเรียนในคร้ังถัดไปบทเรียนในคร้ังถัดไป



1. เครื่องคอมพิวเตอร์
2. โปรแกรม Scratch 3
3. ใบงาน 11 เรื่อง คลิกไล่จับ

สิ่งที่ต้องเตรียมสิ่งที่ต้องเตรียม
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