
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี

รหัสวิชา ว16101 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

ครูผู้สอน ครูสุนทรี ศรีสะอาด

เรื่อง เดินตามเส้น





อ ธิ บ า ย แ น ว คิ ด แ ล ะ เ ขี ย น
โปรแกรมในการควบคุมตัวละคร
เดินตามเส้น



กิจกรรมเดินตามเส้น

ให้ตัวแทนนักเรียน 1 คน ออกมาปฏิบัติกิจกรรม ดังนี้
- สวมถุงเท้าสีแดงด้านซ้าย
- สวมถุงเท้าสีน้้าเงินด้านขวา 
- เดินตามเส้น 

ถ้าถุงเท้าสีแดง สัมผัสกับเส้นสีด้าให้เลี้ยวซ้าย 45 องศา                  
ถ้าถุงเท้าสีน้้าเงนิ สัมผัสกับเส้นสีด้าให้เลี้ยวขวา 45 องศา  
จากนั้นเดินตามเส้นไปเรื่อย ๆ จนครบ 1 รอบ



กิจกรรมเดินตามเส้น



ใบงาน 11
เรื่อง เดินตามเส้น



ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 11 
เรื่อง เดินตามเส้น จากนั้นครูสาธิต
การเขียนโปรแกรมตามใบงาน 11 
โดยใช้โปรแกรม Scratch

นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ศึ ก ษ า                   
ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น จากนั้น
นั ก เ รี ย น ป ฏิ บั ติ ต า ม ที่ ค รู ส า ธิ ต               
การ เขี ยน โปรแกรม  โดยใช้ ง าน     
ค้าสั่งต่าง ๆ



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่าทอง) เดินตามเส้นสีด้าที่เป็นวงรี



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

ขั้นเตรียมตัวละคร Ladybug1 และวาดภาพวงรีที่ฉากหลัง
1. คลิกที่ Backdrops ในส่วนพื้นที่เวที
2. คลิกที่แถบ Backdrops                             
3. เลือกเครื่องมือ Circle 
4. ก้าหนดเส้นสีด้า ขนาดเส้น 20 ไม่มีสีพื้นหลัง 
5. วาดภาพวงรี โดยใช้เครื่องมือ Select ให้จุดศูนย์กลางของวงรี

อยู่ตรงกลางฉากหลังพอดี



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

6. เพิ่มตัวละคร Ladybug1 แล้ววาดภาพวงกลมสีแดงที่หนวดข้างซ้าย           
และวงกลมสีน้้าเงินที่หนวดข้างขวา (วงกลมจะมีขนาดเท่ากันหากใช้วิธี 
copy แล้วเปลี่ยนสี) 



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

7. เขียนสคริปต์เพื่อก้าหนดทิศทาง 90 องศา และต้าแหน่งเริ่มต้น ดังภาพ



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

8. เขียนรหัสล้าลองและสคริปต์เพื่อให้ตัวละคร Ladybug1เดินไปตามเส้นวงรี
สีด้า 1 รอบ ตรวจสอบการสัมผัสของหนวด ด้านซ้ายของตัวละคร 
Ladybug1 กับเส้นวงรีสีด้าให้เขียนรหัสล้าลองของตัวละคร Ladybug1

รหัสล้าลองของตัวละคร Ladybug1 
1..............................................................................................
2..............................................................................................
3.............................................................................................. 



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

บล็อกค้าสั่งแนะน้า



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

9. เขียนรหัสล้าลองเพื่อตรวจสอบการสัมผัสของหนวดด้านขวาของตัวละคร 
Ladybug1 กับเส้นวงรีสีด้า 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………..



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

10. เขียนสคริปต์ตามรหัสล้าลองในข้อ 9
บล็อกค้าสั่งแนะน้า



นักเรียนน้าเสนอค้าตอบในใบงาน





ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

8. เขียนรหัสล้าลองและสคริปต์เพื่อให้ตัวละคร Ladybug1เดินไปตามเส้นวงรี
สีด้า 1 รอบ ตรวจสอบการสัมผัสของหนวด ด้านซ้ายของตัวละคร 
Ladybug1 กับเส้นวงรีสีด้าให้เขียนรหัสล้าลองของตัวละคร Ladybug1

รหัสล้าลองของตัวละคร Ladybug1 

1..............................................................................................

2..............................................................................................

3.............................................................................................. 

เดิน 3 ก้าว

ถ้า สีแดง สัมผัส สีด้า เลี้ยวซ้าย 3 องศา

ท้าซ้้าข้อ 1-2 จนตัวละคร Ladybug1 เคลื่อนที่ครบ 1 รอบ



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

บล็อกค้าสั่งแนะน้า



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

9. เขียนรหัสล้าลองเพื่อตรวจสอบการสัมผัสของหนวดด้านขวาของตัวละคร 
Ladybug1 กับเส้นวงรีสีด้า 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………..

1. เดิน 3 ก้าว                                                                                                             
2. ถ้าสีน้้าเงินสัมผัสสีด้า เลี้ยวขวา 3 องศา                                                                     
3. ท้าซ้้าข้อ 1-2 จนตัวละคร Ladybug1 เคลื่อนที่ครบ 1 รอบ



ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น

10. เขียนสคริปต์ตามรหัสล้าลองในข้อ 9
บล็อกค้าสั่งแนะน้า





ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
เกี่ยวกับการตรวจสอบการสัมผัสสี
ของเส้น และวิธีการก้าหนดให้   
ตัวละครท้างานครบรอบ แล้วหยุด
การท้างาน 

นักเรียนร่วมกันสรุป เกี่ยวกับ
การตรวจสอบการสัมผัสสีของเส้น 
และวิธีการก้ าหนดให้ตัวละคร
ท้ า ง า น ค ร บ ร อ บ  แ ล้ ว ห ยุ ด       
การท้างาน 



สรุปบทเรียน

การเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมตัวละครให้เดินตามเส้นทางที่ก้าหนด 
ใช้วิธีในการก้าหนดสีส่วนประกอบของตัวละครซ้ายขวา เป็นตัวตรวจสอบ
การสัมผัสสีเพื่อไม่ให้หลุดจากเส้นทางที่ก้าหนด โดยก้าหนดให้ความเร็ว    
ในการเคลื่อนที่กับองศาการเลี้ยวให้มีความสัมพันธ์กันหากก้าหนดให้      
มีการเคลื่อนที่เร็วเกินไป โดยไม่ค้านึงถึงการปรับองศาการเลี้ยว ตัวละคร
อาจวิ่งออกนอกเส้นทางได้



บทเรียนครั้งต่อไป

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรม



สิ่งที่ต้องเตรียม
1. เครื่องคอมพิวเตอร์
2. โปรแกรม Scratch 3
3. ใบงาน 12 เรื่อง fruit delivery
4. ภาพลิง และสตรอว์เบอรี่
5. บัตรค้าสั่งกระจายสาร และบัตรค้าสั่งผู้รับสาร
6. โปรแกรม fruit delivery

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ 


