
.....

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4รหัสวิชา ว14101

ครูผู้สอน ครูสุนทรี ศรีสะอาด

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เทคโนโลยี

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เทคโนโลยี

เรื่อง ประทับภาพเรื่อง ประทับภาพ



เรื่อง
ประทับภาพ

เรื่อง
ประทับภาพ



เขี ยนโปรแกรมเพื่ อสร้ างตั วละคร       
ที่ เ ห มื อ น กั น ต า ม เ งื่ อ น ไ ข ที่ ก า ห น ด          
และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้

จุดประสงค์การเรียนรู้จุดประสงค์การเรียนรู้



ทบทวนทบทวน

การเคลื่อนที่แบบก้าวกระโดด ก าหนดต าแหน่ง
โดยระบุค่าพิกัด X, Y

การเคลื่อนที่แบบต่อเนื่อง ก าหนด
ต าแหน่งโดยระบุค่าพิกัด X, Y

ลบการวาดเส้นทั้งหมด



กิจกรรมประทับภาพกิจกรรมประทับภาพ

ให้นักเรียนทดลองใช้ตัวปั๊มภาพ จากนั้น ร่วมกันอภิปราย
ประโยชน์ของตัวปั๊ม



เขียนโปรแกรมเขียนโปรแกรม
ให้นักเรียนร่วมกันเขียนโปรแกรมตามที่ครูสาธิต จากนั้น 

สังเกตการท างานของโปรแกรม



เขียนโปรแกรมเขียนโปรแกรม

ค าถาม : บล็อกค าสั่ง stamp ใช้ท าอะไร เราสามารถเพิ่มตัวละคร
อีกหลาย ๆ ตัวบนเวทีได้หรือไม่ อย่างไร  

บล็อกค าสั่ง stamp ใช้ในการประทับภาพตัวละคร
สามารถเพิ่มตัวละครได้หลายตัว โดยการระบุต าแหน่ง
ที่หลากหลาย ท าให้โปรแกรมเกิดการประทับภาพ
ตามต าแหน่งที่ระบุ



เรื่อง
ประทับภาพ

ใบงานที่ 12ใบงานที่ 12



ครู ให้นักเรียนท าใบงาน 12
เรื่อง ประทับภาพ โดย ข้อ 1 ท าเป็น
งานเดี่ยว และข้อ 2 ให้ท าเป็นงานคู่ 
จากนั้น ให้แต่ละคู่สลับกันตรวจสอบ
ความถูกต้องของโปรแกรม

นักเรียนท าใบงาน 12 เรื่อง 
ประทับภาพ โดย ข้อ 1 ท าเป็นงาน
เดี่ยว และข้อ 2 ให้ท าเป็นงานคู่ 
จากนั้น ให้แต่ละคู่สลับกันตรวจสอบ
ความถูกต้องของโปรแกรม พร้อม
บันทึกค าตอบลงในใบงานตามที่ครู
ก าหนด

บทบาทครูปลายทางบทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียนบทบาทนักเรียน



1. ให้ก าหนดจุดในการประทับภาพโดยใช้ค าสั่ง stamp โดยระบุพิกัด      
บนเวทีจ านวน 5 จุด และเขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ดังตัวอย่างด้านขวา 

ใบงาน 12 ประทับภาพ

จุดที่ 1  พิกัด คือ …………………………………....
จุดที่ 2  พิกัด คือ ………………………………….... 
จุดที่ 3  พิกัด คือ ………………………………….... 
จุดที่ 4  พิกัด คือ ………………………………….... 
จุดที่ 5  พิกัด คือ …………………………………….



ผลการตรวจสอบ
..........................  โปรแกรมท างานได้ถูกต้อง
.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ

..................................................................................................................

..................................................................................................................
ลงชื่อผู้ตรวจ..............................................................................................

ใบงาน 12 ประทับภาพ

เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และท าเครื่องหมาย      
ลงในช่องว่าง หากโปรแกรมท างานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ

✓ 



2. สร้างโปรเจ็กต์ใหม่ ดังนี้
2.1 ลบตัวละครแมว และเพิ่มตัวละคร Tree1
2.2 เขียนสคริปต์ตามเงื่อนไขต่อไปนี้

ใบงาน 12 ประทับภาพ

1) เมื่อคลิกธงเขียว ให้ตัวละคร Tree1 จะเคลื่อนไปตามต าแหน่งที่เมาส์
เคลื่อนไป  ซึ่งการก าหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามตัวชี้เมาส์ท าได้
โดยใช้ค าสั่ง go to mouse pointer

                                                                             



ใบงาน 12 ประทับภาพ

2) เมื่อคลิกที่จุดใดบนเวทีให้ประทับภาพตัวละครต้นไม้ ตัวอย่าง



ผลการตรวจสอบ
..........................  โปรแกรมท างานได้ถูกต้อง
.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ

..................................................................................................................

..................................................................................................................
ลงชื่อผู้ตรวจ..............................................................................................

ใบงาน 12 ประทับภาพ

เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และท าเครื่องหมาย      
ลงในช่องว่าง หากโปรแกรมท างานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ

✓ 



3. ให้ตกแต่งโปรเจ็กต์เป็นภาพลวดลายต่าง ๆ ตามความสนใจ

ใบงาน 12 ประทับภาพ



.....
นักเรียนน าเสนอค าตอบในใบงาน





1. ให้ก าหนดจุดในการประทับภาพโดยใช้ค าสั่ง stamp โดยระบุพิกัด      
บนเวทีจ านวน 5 จุด และเขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ดังตัวอย่างด้านขวา 

ใบงาน 12 ประทับภาพ

จุดที่ 1  พิกัด คือ …………………………………....
จุดที่ 2  พิกัด คือ ………………………………….... 
จุดที่ 3  พิกัด คือ ………………………………….... 
จุดที่ 4  พิกัด คือ ………………………………….... 
จุดที่ 5  พิกัด คือ …………………………………….

X : 0   Y : 0 
X : 100   Y : 100
X : -100   Y : 100
X : -100   Y : -100
X : 100   Y : -100



ผลการตรวจสอบ
..........................  โปรแกรมท างานได้ถูกต้อง
.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ

..................................................................................................................

..................................................................................................................
ลงชื่อผู้ตรวจ..............................................................................................

ใบงาน 12 ประทับภาพ

เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และท าเครื่องหมาย      
ลงในช่องว่าง หากโปรแกรมท างานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ

✓ 



2. สร้างโปรเจ็กต์ใหม่ ดังนี้
2.1 ลบตัวละครแมว และเพิ่มตัวละคร Tree1
2.2 เขียนสคริปต์ตามเงื่อนไขต่อไปนี้

ใบงาน 12 ประทับภาพ

1) เมื่อคลิกธงเขียว ให้ตัวละคร Tree1
จะเคลื่อนไปตามต าแหน่งที่เมาส์เคลื่อนไป  
ซึ่งการก าหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามตัวชี้
เมาส์ท าได้ โดยใช้ค าสั่ง go to mouse 
pointer
                                                                             



ใบงาน 12 ประทับภาพ

2) เมื่อคลิกที่จุดใดบนเวทีให้ประทับภาพตัวละครต้นไม้ ตัวอย่าง



ผลการตรวจสอบ
..........................  โปรแกรมท างานได้ถูกต้อง
.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ

..................................................................................................................

..................................................................................................................
ลงชื่อผู้ตรวจ..............................................................................................

ใบงาน 12 ประทับภาพ

เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และท าเครื่องหมาย      
ลงในช่องว่าง หากโปรแกรมท างานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ

✓ 



3. ให้ตกแต่งโปรเจ็กต์เป็นภาพลวดลายต่าง ๆ ตามความสนใจ

ใบงาน 12 ประทับภาพ





บทบาทครูปลายทางบทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียนบทบาทนักเรียน

ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย
ความรู้ที่ ได้จากการท ากิจกรรม 
และการท า ใบงานจากค าถาม
ต่อไปนี้

นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้  
ที่ได้จากการท ากิจกรรม และการท า
ใบงานจากการตอบค าถาม



ให้นักเรียนอธิบายการท างานของค าสั่ง go to, ค าสั่ง stamp
และค าสั่ง go to mouse pointer

ค าถามสรุปบทเรียนค าถามสรุปบทเรียน

ค าสั่ง go to ใช้ส าหรับระบุต าแหน่งบนเวที, ค าสั่ง stamp 
ใช้ในการประทับภาพ และค าสั่ง go to mouse pointer ใช้ใน
การเคลื่อนที่ไปยังต าแหน่งตัวชี้เมาส์



การประทับภาพ (stamp) ในโปรแกรม Scratch ท าได้โดย
ใช้ค าสั่งในกลุ่มบล็อก Pen ช่วยให้สามารถสร้างภาพหรือ      
ตัวละครที่มีลักษณะเหมือนกันได้อย่างรวดเร็ว โดยใช้ร่วมกับ
ค าสั่งอื่น ๆ ในโปรแกรม เช่น  ค าสั่ง go to mouse pointer

สรุปบทเรียนสรุปบทเรียน



เรื่อง 
ทักทาย
เรื่อง 

ทักทาย

บทเรียนในคร้ังถัดไปบทเรียนในคร้ังถัดไป



1. เครื่องคอมพิวเตอร์
2. โปรแกรม Scratch 3
3. ใบงาน 13 เรื่อง ทักทาย

สิ่งที่ต้องเตรียมสิ่งที่ต้องเตรียม
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