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กิจกรรมที่ 6 
มุมและทิศทาง 

 
1. ผลการเรียนรู้ 

1.1 ใช้ค าสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมและการวาดเส้น 
1.2 เข้าใจมุมและทิศทางของเส้นตรง 
1.3 เข้าใจการหมุนและลากเส้นไปยังทิศทางท่ีต้องการ 

2. สาระการเรียนรู้ 
2.1 มุมและทิศทาง 
2.2 กลุ่มบล็อก Pen 

3. จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ 
3.1  สร้างชิ้นงานโดยใช้ค าสั่งในกลุ่มบล็อก Pen  
3.2  สร้างรูปเรขาคณิตเบื้องต้น 

4. แนวคิด 
 กลุ่มบล็อก Pen ใช้ในการวาดรูปและใช้ค าสั่งในกลุ่มบล็อก Motion สามารถเรียกใช้เพ่ือควบคุมทิศ

ทางการเคลื่อนที่ของปากกา โดยในกิจกรรมนี้เน้นให้ผู้เรียนเข้าใจการเคลื่อนที่ของปากกาเป็นส าคัญ ได้แก่ การ
วางปากกา ณ ต าแหน่งที่ต้องการ การลากเส้นไปในทิศทางที่ต้องการ และการยกปากกาเพ่ือหยุดการวาด  

 

5. สื่ออุปกรณ์ 
5.1 ใบงาน 

ใบงานที่ เร่ือง เวลา (นาท)ี 
6.1 เส้นตรงหลงทาง 20 

5.2 ใบความรู้ 
- ใบความรู้ที่ 6.1 เรื่อง มุมและทิศทาง 

5.3 อ่ืนๆ 
- ตารางวาดภาพ 

6. วิธีด าเนินการ 
6.1 การจัดเตรียม 

6.1.1 ใบงานที ่6.1 ตามจ านวนผู้เรียน 
6.1.2 ใบความรู้ที่ 6.1 ตามจ านวนผู้เรียน 
6.1.3 ตารางวาดภาพ ตามจ านวนผู้เรียน 
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6.2 ขั้นตอนการด าเนินการ 
6.2.1 ผู้สอนกล่าวถึงความส าคัญในการท าความเข้าใจเรื่องมุมและทิศทางในโปรแกรม Scratch 
6.2.2 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 6.1 เรื่อง มุมและทิศทาง 
6.2.3 ผู้เรียนท าใบงานที่ 6.1 เรื่อง เสน้ตรงหลงทาง  
6.2.4 ผู้สอนสรปุแนวคิดเกี่ยวกับทิศทาง การหมุนของปากกา และการวาดรูปเรขาคณิตเบื้องต้น เช่น รูป

สามเหลี่ยม หรือ รูปสี่เหลี่ยม 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 ตรวจค าตอบในใบงาน 
7.2 สังเกตการร่วมกิจกรรมในการระดมความคิดของผู้เรียน 
7.3 สังเกตการท างานและการท ากิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน 

8. แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม 
- 

9. ข้อเสนอแนะ 
9.1 ผู้สอนควรทบทวนเรื่องทิศทาง ก่อนการท าใบงานที่ 6.1   
9.2 ผู้สอนควรเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการเคลื่อนที่ของปากกาและการหมุน ซึ่งจะไม่เท่ากับมุมระหว่างส่วน

ของเส้นตรง 
9.3 ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนฝึกทักษะโดยท าแบบฝึกหัดเพิ่มเติมเป็นการบ้าน 
9.4 ผู้สอนอาจแทรกการอธิบายวิธีใช้ตัวแปร (variable) ในขั้นพ้ืนฐาน ซึ่งสามารถเพ่ิมความเข้าใจเบื้องต้น

ให้ผู้เรียนได้ก่อนที่จะเรียนในแผนการเรียนรู้ถัดไป ทั้งนี้ผู้สอนไมจ่ าเป็นต้องเน้นถึงการค านวณหรือการ
เปรียบเทียบ เพราะอาจท าให้ผู้เรียนเกิดความสับสนได้ 
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ตารางวาดภาพ  
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ใบงานที่  6.1 
เส้นตรงหลงทาง 

 
 
 
 

  
1. ท าเครื่องหมายกากบาท ณ ต าแหน่งพิกัดท่ีระบุ 
 ตัวอย่าง:  
    ต าแหน่ง x= -5, y= -4 
 
 1) ต าแหน่ง x= 0, y= 5 
 2) ต าแหน่ง x= -4,  y= 0 
 3) ต าแหน่ง x= 2,   y= 3 
 4) ต าแหน่ง x= 5,  y= 4 
 5) ต าแหน่ง x= 3,   y= -3 
 6) ต าแหน่ง x= -5,  y= -1 
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ชื่อ-สกุล ……………………………………………………………………………..…………………………เลขที…่………………. 
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2. วาดส่วนของเส้นตรงตามโจทย์ (ทิศทางตามทิศของโปรแกรม Scratch) 

ตัวอย่าง: เส้นตรงยาว 4 หน่วย
เริ่มต้นท่ีต าแหน่ง x=2, y=3  
ไปทางทิศ 90 องศา 

 

1)  เส้นตรงยาว 3 หน่วยเริ่มต้น
ที่ ต าแหน่ง x=1, y=0 ไป
ทางทิศ 0 องศา 

2)  เส้นตรงยาว 4 หน่วยเริ่มต้น
ที่ ต าแหน่ง x= -3, y=-3 ไป
ทางทิศ 90 องศา 

3)  เส้นตรงยาว 4 หน่วยเริ่มต้น
ที่ ต าแหน่ง x=-5, y=2 ไป
ทางทิศ 45 องศา  

 

              
              
              
              
              
              
              
              
              

              
              
              
              
              

 

 

3. ศึกษาการท างานจากค าสั่งต่อไปนี้ แล้ววาดรูปผลลัพธ์  
3.1  แนวคิด  
      1) ซ่อนตัวละคร 
 2) ล้างภาพวาด 
 3) ก าหนดต าแหน่ง x = 50 , y = -50 
 4) ก าหนดทิศทางเป็น 90 
 5) วางปากกา 
 6) เดินหน้า 100 หน่วย  
 7) หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 
 8) เดินหน้า 100 หน่วย  

9) ยกปากกา 

สคริปต์ในภาษา Scratch ส าหรับแนวคิดทางซ้ายมือ 
  
 

 1)  
 2) 
 3) 
 4) 
 5) 
 6) 
 7) 
 8) 
 9)  
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วาดรูปผลลัพธ์ที่ได้ 
 

 

3.2    

    แนวคิด    
    1) ซ่อนตัวละคร 
    2) ล้างภาพวาด 
    3) ก าหนดต าแหน่ง x=0, y=0 
    4) ก าหนดทิศทางเป็น 90 
    5) วางปากกา 
    6) เดินหน้า 100 หน่วย  
    7) หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา 
    8) เดินหน้า 100 หน่วย  
    9) หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา 
   10) เดินหน้า 100 หน่วย  
   11) ยกปากกา    

 

ให้วาดรูปผลลัพธ์จากโปรแกรม Scratch ของแนวคิด
ทางด้านซ้ายมือ 
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ใบความรู้ที่ 6.1 
มุมและทิศทาง 

ทิศทาง 
อย่างที่ทราบกันดีว่ามุมรอบจุดใดๆ มีค่าเท่ากับ 360 องศา ในโปรแกรม Scratch ก็เช่นกันและการ

อ้างอิงทิศทางในโปรแกรม Scratch จะหมายถึงค่าตัวเลขที่แสดงถึงองศา ปกติจะอยู่ในช่วง -180 ถึง 180 
ทิศทางสามารถมีค่าเป็นได้ทั้งบวกและลบ โดยค่าจะเพ่ิมขึ้นตามแนวเข็มนาฬิกา ตัวอย่างเช่น ทิศตะวันตกคือ
ทิศ -90 องศา (หันหน้าไปทางซ้าย), ทิศเหนือคือทิศ 0 องศา (หันหน้าไปด้านบน), ทิศตะวันออกคือทิศ 90 
องศา (หันหน้าไปทางขวา), และทิศใต้คือทิศ 180 องศา (หันหน้าไปด้านล่าง) เป็นต้น การใช้ค าสั่งวางปากกา 
(pen down) ร่วมกับค าสั่งเคลื่อนที่ (move) และค าสั่งหมุน (turn) จะท าให้เราสามารถวาดรูปเรขาคณิต
ต่างๆ ตามที่ต้องการได้ 

ตัวอย่างการวาดภาพสามเหลี่ยมด้านเท่าด้วยโปรแกรม Scratch  
สคริปต์ ค าอธิบายค าสั่ง ภาพที่เกิดขึ้น 

 

1) ซ่อนตัวละครจากเวที 
2) ลบรอยปากกาท้ังหมดจากเวที 
3) เริ่มต้นท่ีต าแหน่ง 0, 0 
4) เริ่มต้นหันไปท่ีทิศทาง 90 องศา (ขวา) 
5) วางปากกาลง เพื่อเริ่มต้นการวาด 
6) เดินหน้า 100 หน่วย  
7) หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา  
8) เดินหน้า 100 หน่วย  
9) หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา  
10) เดินหน้า 100 หน่วย  
11) ยกปากกาขึ้น 

 

 

มุมของรูปหลายเหลี่ยม 
 เป็นที่ทราบกันดีว่าผลรวมมุมภายในของรูปสามเหลี่ยมใดๆ มีค่าเท่ากับ 180 องศา ดังนั้นมุมของรูป
สามเหลี่ยมด้านเท่า (ซึ่งมุมจะเท่ากันด้วย) มุมหนึ่งจึงมีค่าเท่ากับ 180/3 = 60 องศา 
 ส าหรับรูปหลายเหลี่ยม ตัวอย่างเช่น รูปสี่เหลี่ยม, รูปห้าเหลีย่ม, หรือรูปหกเหลี่ยม เราจะทราบ
ผลรวมมุมภายในของรูปหลายเหลี่ยมเหล่านี้ได้อย่างไร จงพิจารณาตัวอย่างด้านล่าง 
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สี่เหลี่ยมคางหมู 
 

สี่เหลี่ยมด้านขนาน ห้าเหลี่ยม 
 

หกเหลี่ยม หกเหลี่ยม 

ผลรวมมุมภายใน 
= 180*2 = 360 องศา 

ผลรวมมุมภายใน 
= 180*2 = 360 องศา 

ผลรวมมุมภายใน 
= 180*3 = 540 องศา 

ผลรวมมุมภายใน 
= 180*4 = 720 องศา 

ผลรวมมุมภายใน 
= 180*4 = 720 องศา 

เนื่องจากรูปหกเหลี่ยมใดๆ มีผลรวมมุมภายในเท่ากับ 720 องศา ดังนั้นรูปหกเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า
แต่ละมุมซึ่งมีขนาดเท่ากันจะมีค่าเท่ากับ 720/6 = 120 องศา เนื่องจากรูปหลายเหลี่ยมใดๆ สามารถแบ่งเป็น
รูปสามเหลี่ยมเล็กๆ ได้เสมอ ดังนั้นเราสามารถค านวณมุมของรูปหลายเหลี่ยมนั้นได้ 

ค าสั่งพื้นฐาน 
กลุ่มบล็อก Looks นอกจากความสามารถในการก าหนดชุดตัวละคร (costume) ดังที่กล่าวไว้ในใบ

ความรู้ที่ 1.2 แล้วนั้น กลุ่มบล็อก Looks ยังสามารถใช้ในการซ่อนหรือแสดงตัวละครได้อีกด้วย ค าสั่งที่ส าคัญ
ของบล็อก Looks ที่ใช้งานในกิจกรรมนี้ได้แก่ 

กลุ่มบล็อก Looks ความหมาย 
 ซ่อนตัวละคร 

 แสดงตัวละคร 

นอกจากนีโ้ปรแกรม Scratch มีกลุ่มบล็อก Pen ซึ่งเปรียบเสมือนปากกาท่ีช่วยในการวาดรูปต่างๆ 
โดยสามารถก าหนดลักษณะปากกาได้ เช่น ก าหนดสี ขนาดเส้น การยกปากกา กลุ่มบล็อก Pen มีดังนี้ 

กลุ่มบล็อก Pen ความหมาย 

 ล้างภาพวาด 

 วางปากกา 

 ยกปากกา 
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แบบฝึกหัดเพ่ิมเติม 
 

1. ศึกษาการท างานจากสคริปต์ด้านล่าง แล้วตอบค าถาม 

 1.1  
        1) ก าหนดต าแหน่ง x = -100 , y = -100 
 2) ก าหนดทิศทางเป็น 0 

   3) วางปากกา 
   4) เดินหน้า 100 หน่วย  
   5) หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 
   6) เดินหน้า 100 หน่วย  
   7) หมุนทวนเข็มนาฬิกา 90 องศา 
 8) เดินหน้า 100 หน่วย  
   9) หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 
 10) เดินหน้า 100 หน่วย  
 

1.2 วาดรูปผลลัพธ์จากสคริปต์ด้านซ้ายมือ    
 

 1.3 หากต้องการให้ผลลัพธ์ที่ได้เป็นดังรูปด้านล่างทางขวา จะต้องเพ่ิมเติมค าสั่งใดบ้าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



การเขียนโปรแกรม Scratch  กิจกรรมที่ 6 มุมและทิศทาง 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี     69 

2. จากสคริปต์การท างานด้านล่างทางซ้าย ให้ตอบค าถามข้อ 2.1 – 2.2 

 1) ซ่อนตัวละคร 

 2) ก าหนดต าแหน่ง x = 0 , y = 0 
 3) ก าหนดทิศทางเป็น 90 
 4) วางปากกา 
 5) เดินหน้า 100 หน่วย  
 6) หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา 
   7) เดินหน้า 100 หน่วย  
 8) หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา 
   9) เดินหน้า 100 หน่วย  
 10) ยกปากกา    
 

2.1  ถ้าต้องการลดขนาดรูปสามเหลี่ยมให้เหลือด้านละ 
50 หน่วย ต้องแก้ค าสั่งในบรรทัดใดบ้างอย่างไร 

 
 
 
 
 
 
2.2  ถ้าต้องการขยายขนาดรูปสามเหลี่ยมให้เป็นด้านละ 

200 หน่วย ต้องแก้ค าสั่งในบรรทัดใดบ้างอย่างไร 
 
 
 
 
 

 
3. ลองคิดดูว่าถ้าจะวาดรูปห้าเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่าต้องเขียนสคริปต์อย่างไร 

รูปห้าเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า สคริปต์ 
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ตัวแปรคือสิ่งที่สามารถแปรเปลี่ยนค่าได้ ในโปรแกรม Scratch นั้นตัวแปรจะหมายถึง
บล็อกพิเศษที่สามารถเก็บค่าได้ เช่น เก็บค่าตัวเลข 100 เป็นต้น ตัวแปรจะถูกควบคุมโดยกลุ่มบล็อก 
Variables ซ่ึงจะมีค าสั่งเบื้องต้นที่ใช้งานดังนี้ 

กลุ่มบล็อก Variables ความหมาย 

 
สร้างตัวแปรใหม่ จากนั้นให้ใส่ชื่อตัวแปรใหม่และเลือก OK  
สมมติให้ตัวแปรที่สร้างชื่อ n 

 
ก าหนดค่าตัวแปร  
วิธีใช:้ ระบุค่าตัวเลขที่ต้องการเก็บไว้ ลงในช่องว่างทางขวามือของบล็อก 

 

การน าตัวแปรไปใช้ (ซึ่งก็คือการน าค่าในตัวแปรไปใช้นั่นเอง) 
วิธีใช:้ ลากสัญลักษณ์ตัวแปรไปแทนที่ตัวเลข (ในบล็อกอ่ืน) ที่ต้องการ 

ตัวอย่างการใช้งาน:  หรือ  
  
ศึกษาสคริปต์ด้านล่าง แล้วตอบค าถาม  
 หมายเหตุ: ส าหรับบล็อกตัวแปรจะได้เรียนอีกครั้งอย่างละเอียดในเรื่องเกม 

สร้างตัวแปรชื่อ n โดย 
 1) เลือก Variables (บล็อกสีแดง) 
 2) เลือก Make a Variable  
 3) ตั้งชื่อตัวแปรว่า n แล้วเลือก OK 
 4) การน าตัวแปรไปใช้แทนตัวเลขใดๆ ท า
ได้  โดยการลากสัญลักษณ์  ลงไปในช่อง
  ตัวเลขนั้น 
จากนั้นให้เขียนสคริปต์ด้านล่าง 
 

4.1 วาดรูปผลการท างานของสคริปต์ทางด้านซ้าย 
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4.2 เปลี่ยนค่า n ให้เป็น 50 โดยแก้ค่า 100 ให้เป็น 50  และให้อธิบายความแตกต่างของ
ผลลัพธ์ที่ได้กับผลลัพธ์ในข้อ 4.1 

 
 
 
 

4.3 ถ้าต้องการด้านของสี่เหลี่ยมแต่ละด้านมีขนาดใหญ่ 200 หน่วย ต้องท าอย่างไร 

 
 
 
 
 

 


