
.....

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4รหัสวิชา ว14101

ครูผู้สอน ครูสุนทรี ศรีสะอาด

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เทคโนโลยี

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เทคโนโลยี

เรื่อง พิกัดเยี่ยมสัตว์เลี้ยงเรื่อง พิกัดเยี่ยมสัตว์เลี้ยง
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ระบุค่าพิกัดของตัวละครบนเวทีในโปรแกรม Scratch
อธิบายการท างานของค าสั่ง go to และ glide เขียนโปรแกรม
เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครระบุต าแหน่งการเคลื่อนที่
ของตัวละครด้วยค าสั่ง go to และ glid

จุดประสงค์การเรียนรู้จุดประสงค์การเรียนรู้



กิจกรรมกิจกรรม
ขอตัวแทนนักเรียนอาสาสมัครจ านวน 4 คน ออกมายืน   

หน้าชั้นเรียน ตามต าแหน่งดังภาพ
คนที่ 1 คนที่ 2
คนที่ 3 คนที่ 4



พิกัดบนเวทีพิกัดบนเวที
โปรแกรม Scratch มีการก าหนดพิกัดบนเวทีเพื่อช่วยให้

สามารถทราบต าแหน่งของตัวละครบนเวที และสามารถเขียน
โปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต าแหน่งต่าง ๆ บนเวทีได้

ในการเขียนโปรแกรมสามารถระบุพิกัดของตัวละครได้ที่
ต าแหน่งที่ระบุไว้ด้านล่างของเวที 



เขียนโปรแกรมเขียนโปรแกรม
ให้นักเรียนเปิดโปรแกรม Scratch และเปลี่ยนฉากเวที     

เป็นฉากที่ใช้ชื่อว่า xy grid
ศึกษาเกี่ยวกับพิกัด และการอ่านค่า
แกน x และ y บนเวที  จากนั้น         
ใ ห้ นั ก เ รี ย น ป ฏิ บั ติ กิ จ ก ร ร ม             
การเขียนโปรแกรมตามที่ครูสาธิต



เรื่อง
พิกัด

ใบงานที่ 6ใบงานที่ 6



เรื่อง
เยี่ยมสัตว์เลี้ยง

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



ครูให้นักเรียนท าใบงาน 6 และ 
ใบงาน 7 โดยครูสาธิตการเขียน
โปรแกรมและให้นัก เรียนท าไป
พร้อม ๆ กัน จากนั้นบันทึกค าตอบ
ลงในใบงาน

นักเรียนเปิดโปรแกรม Scratch
ร่วมกันเขียนโปรแกรมตามการสาธิต
ของครู จากนั้นท าใบงาน 6 และ    
ใบงาน 7 พร้อมบันทึกค าตอบลงใน
ใบงาน

บทบาทครูปลายทางบทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียนบทบาทนักเรียน



เรื่อง
พิกัด

ใบงานที่ 6ใบงานที่ 6



1. ให้ระบุพิกัด (x, y) ตามรูปต่อไปนี้ 

ใบงาน 6 พิกัด

1.1  x = ……… , y = ………..    

1.2  x = ………. , y = ……….   

1.3  x = ………. , y = ……….

1.4  x = ……… , y = ………..    

1.5  x = ………. , y = ……….  

1.6  x = ………. , y = ……….

1.1
1.2

1.3

1.4
1.5

1.6



2. จุดยอดมุมทั้ง 3 ของสามเหลี่ยมในรูป อยู่ที่พิกัดใดบ้าง 

จุดยอดมุม A :  x=……..  y=……..         

จุดยอดมุม B :  x=……..  y=…….. 

จุดยอดมุม C :  x=……..  y=…….. 

ใบงาน 6 พิกัด



ใบงาน 6 พิกัด



ใบงาน 6 พิกัด



เรื่อง
เยี่ยมสัตว์เลี้ยง

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



1. เพิ่มตัวละครชื่อ Giga และเลือกสัตว์เลี้ยงของ Giga เป็น Horse1 (ม้า), Dog2 
(สุนัข), Duck (เป็ด) และ Parrot (นกแก้ว) วางไว้ในต าแหน่งตามรูป โดย Giga 
อยู่ที่พิกัด (0, 0) และตัวละครสัตว์เลี้ยงอื่น ๆ อยู่ที่มุมทั้งสี่ของเวที จากนั้น      
ย่อขนาดของตัวละครทุกตัวเป็น 70% 

ใบงาน 7 เยี่ยมสัตว์เลี้ยง



2. เมื่อวางตัวละครสัตว์เลี้ยงที่มุมทั้งสี่ สามารถดูค่าพิกัดของตัวละครแต่ละตัวได้
จากหน้าต่างข้อมูลของตัวละครด้านล่างของเวที จากนั้นบันทึกพิกัดของตัวละคร

2.1 พิกัดของ Giga คือ ..........................   2.2 พิกัดของ Dog2 คือ .......................... 
2.3 พิกัดของ Horse คือ .......................   2.4 พิกัดของ Duck คือ ..........................
2.5 พิกัดของ Parrot คือ ..........................

ใบงาน 7 เยี่ยมสัตว์เลี้ยง



3. เขียนโปรแกรมให้ Giga ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงแล้วกลับมาอยู่ที่ต าแหน่งเดิม โดยใช้
ค าสั่ง glide ตามเงื่อนไขที่ก าหนดในแต่ละข้อ 

4. เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และท าเครื่องหมาย    ลงใน
ช่องว่าง หากโปรแกรมท างานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 
4.1 โปรเจ็กตท์ี่ 1 ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยง 1 ตัว แล้วกลับมาที่เดิม

ผลการตรวจสอบ .............. ลงชื่อ .....................................................................

4.2 โปรเจ็กตท์ี่ 2 ไปเยี่ยมเป็ด และนกแก้ว ตามล าดับ แล้วกลับมาที่เดิม
ผลการตรวจสอบ .............. ลงชื่อ .....................................................................

4.3 โปรเจ็กตท์ี่ 3 ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงทุกตัว แล้วกลับมาที่เดิม
ผลการตรวจสอบ .............. ลงชื่อ .....................................................................

ใบงาน 7 เยี่ยมสัตว์เลี้ยง





เรื่อง
เยี่ยมสัตว์เลี้ยง

ใบงานที่ 7ใบงานที่ 7



1. เพิ่มตัวละครชื่อ Giga และเลือกสัตว์เลี้ยงของ Giga เป็น Horse1 (ม้า), Dog2 
(สุนัข), Duck (เป็ด) และ Parrot (นกแก้ว) วางไว้ในต าแหน่งตามรูป โดย Giga 
อยู่ที่พิกัด (0, 0) และตัวละครสัตว์เลี้ยงอื่น ๆ อยู่ที่มุมทั้งสี่ของเวที จากนั้น      
ย่อขนาดของตัวละครทุกตัวเป็น 70% 

ใบงาน 7 เยี่ยมสัตว์เลี้ยง



2. เมื่อวางตัวละครสัตว์เลี้ยงที่มุมทั้งสี่ สามารถดูค่าพิกัดของตัวละครแต่ละตัวได้
จากหน้าต่างข้อมูลของตัวละครด้านล่างของเวที จากนั้นบันทึกพิกัดของตัวละคร

2.1 พิกัดของ Giga คือ ..........................       2.2 พิกัดของ Dog2 คือ ............................... 
2.3 พิกัดของ Horse คือ .......................       2.4 พิกัดของ Duck คือ ...............................
2.5 พิกัดของ Parrot คือ .................................

(X : 0 , Y : 0) 
(X : -174 , Y : -104) 

(X : -174, Y : 104) 

(X : 174 , Y : -104) 
(X : 174 , Y : 104) 

ใบงาน 7 เยี่ยมสัตว์เลี้ยง



3. เขียนโปรแกรมให้ Giga ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงแล้วกลับมาอยู่ที่ต าแหน่งเดิม โดยใช้
ค าสั่ง glide ตามเงื่อนไขที่ก าหนดในแต่ละข้อ 

4. เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และท าเครื่องหมาย    ลงใน
ช่องว่าง หากโปรแกรมท างานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 

4.1 โปรเจ็กตท์ี่ 1 ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยง 1 ตัว แล้วกลับมาที่เดิม
ผลการตรวจสอบ .............. ลงชื่อ .....................................................................

ใบงาน 7 เยี่ยมสัตว์เลี้ยง



4.2 โปรเจ็กตท์ี่ 2 ไปเยี่ยมเป็ด และนกแก้ว ตามล าดับ แล้วกลับมาที่เดิม
ผลการตรวจสอบ ..............

ลงชื่อ .....................................................................

4.3 โปรเจ็กตท์ี่ 3 ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงทุกตัว แล้วกลับมาที่เดิม
ผลการตรวจสอบ ..............

ลงชื่อ .....................................................................

ใบงาน 7 เยี่ยมสัตว์เลี้ยง





บทบาทครูปลายทางบทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียนบทบาทนักเรียน

ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย
ความรู้ที่ ได้จากการท ากิจกรรม 
และการท าใบงาน

นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้  
ที่ได้จากการท ากิจกรรม และ การท า
ใบงาน



พิกัดในโปรแกรม Scratchใช้บอกต าแหน่งของตัวละครที่
อยู่บนเวที ด้วยค่า x และ y โดยสามารถใช้ค าสั่งในการระบุ
พิกัด เช่น glide, go to ช่วยให้สามารถควบคุมการเคลื่อนที่
ของตัวละครได้ตามความต้องการ

สรุปบทเรียนสรุปบทเรียน



เรื่อง 
ลากเส้นเล่นปากกา

เรื่อง 
ลากเส้นเล่นปากกา

บทเรียนในคร้ังถัดไปบทเรียนในคร้ังถัดไป



1. เครื่องคอมพิวเตอร์
2. โปรแกรม Scratch 3
3. ใบงาน 6 เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา

สิ่งที่ต้องเตรียมสิ่งที่ต้องเตรียม
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