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เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
บทที่ 3 เดินตามเส้นเล่นตามสครปิต์

(สนกุคิดกับโค้ดดิ้ง
การเขียนโปรแกรมหุ่นยนต์เดินตามเส้น)

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6
โดย…คุณครูปิยะวดี เดชอุดม
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จุดประสงค์การเรยีนรู้

1.นักเรยีนสามารถเขียนโปรแกรมแบบมีเงือ่นไขได้

2.นักเรยีนสามารถตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดของ

โปรแกรมได้
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หุ่นยนต์เดิมตามเส้น

ในโรงพยาบาลบางแห่งหน่ึงจะมีเส้นเพ่ือให้

หุ่นยนต์เดิมตาม ซึ่งหุ่นยนต์เหล่าน้ีเป็นชิ้นส่วนประกอบ

กับสมองกลฝังตัว ที่เขียนโปรแกรมข้ึนมา ให้สามารถ

เดนิตามเส้น และเส้นน้ันจะมีทัว่ทกุแผนกในโรงพยาบาล 

เพ่ือให้หุ่นยนต์สามารถส่งของ รับของ โดยที่หุ่นยนต์

เหล่าน้ีไม่ต้องมีคนคอยควบคุม
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หุ่นยนต์เดิมตามเส้น
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สรา้งเส้นทางให้หุ่นยนต์กันเถอะ

สร้างพ้ืนหลังเป็นเส้นทางให้กับ

ตัวละคร ขนาดของเส้นเท่ากันและ

เล็กกว่าหุ่นยนต์และสีเส้นเป็นสีทบึ



6 สรา้งพ้ืนหลังเป็นเส้นทาง

1.คลิก Stage 
(เวท)ี

2.คลิก 
Backdrops



7 สรา้งพ้ืนหลังเป็นเส้นทาง
3. เลือกพ้ืนหลัง
เป็นแบบโปรง่

4. เลือกสีเส้น
สีด า

5. เลือกขนาด
เส้น 16



8 สรา้งพ้ืนหลังเป็นเส้นทาง

6. เลือกรูปรา่ง

ส่ีเหล่ียม

7. ลากเมาส์เพ่ือ
วาดส่ีเหล่ียมโดย
ให้อยู่กึ่งกลาง



9 สรา้งพ้ืนหลังเป็นเส้นทาง

8. เลือกรูปรา่ง

วงกลม

9. ลากเมาส์เพ่ือ
วาดวงกลมโดย
ให้อยู่กึ่งกลาง



10 สรา้งพ้ืนหลังเป็นเส้นทาง

10. เลือกรูปรา่ง

เส้นตรง

11. ลากเมาส์เพ่ือ
วาดเส้นตรง 

2 เส้น



11 สรา้งพ้ืนหลังเป็นเส้นทาง

12. เลือกยางลบ

13. ลบ 2 เส้นท่ี
เป็นส่วนเกิน



12 วิดีโอสรา้งพ้ืนหลังเป็นเส้นทาง
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สรา้งตัวละครหุ่นยนต์ให้มีลอ้ 2 ข้าง

สร้างตัวละครหุ่นยนต์ให้มีล้อ 2 ข้าง 

โดย ล้อข้างซ้ายเป็นสีม่วง ล้อข้าง

ขวาเป็นสีส้มและหุ่นยนต์สีชมพู



14 สรา้งตัวละครหุ่นยนต์

1. คลิกปุ่มเลือก

ตัวละคร

2. คลิกเลือก 
Paint เพ่ือวาด
หุ่นยนต์



15 สรา้งตัวละครหุ่นยนต์

3. วาดตัวละคร
ให้อยู่กึ่งกลาง



16 สรา้งตัวละครหุ่นยนต์

4.เลือกรูปรา่ง
วงกลม

5.วาดหุ่นยนต์

และล้อท้ัง 2 ข้าง



17 วิดีโอสรา้งตัวละครหุ่นยนต์



18
เขียนสครปิต์ให้ตัวละครหุ่นยนต์เดินตามเส้น
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เขียนสครปิต์ให้ตัวละครหุ่นยนต์เดินตามเส้น
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เขียนสครปิต์ให้ตัวละครหุ่นยนต์เดินตามเส้น
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สรา้งแท่นชารจ์เพ่ือให้ตัวละครนับจ านวนรอบ

1.วาดสีเหล่ียมสี

พ้ืน ไม่มีขอบ
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สรา้งแท่นชารจ์เพ่ือให้ตัวละครนับจ านวนรอบ

2.คลิกสรา้งตัว

แปร กลุ่มบล็อก 

Variables

3. คลิกเลือกปุ่ม 

Male a Variable
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สรา้งแท่นชารจ์เพ่ือให้ตัวละครนับจ านวนรอบ

4.ต้ังชื่อตัว

แปรว่า count

5.คลิก OK
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สรา้งแท่นชารจ์เพ่ือให้ตัวละครนับจ านวนรอบ

6. สครปิต์

แท่นชารจ์



25
สรา้งแท่นชารจ์เพ่ือให้ตัวละครนับจ านวนรอบ



26 ตัวละครแท่นชารจ์หยดุนับจนกว่า
จะไม่สัมผัสกับตัวละครหุ่นยนต์



27 ตัวละครแท่นชารจ์หยดุนับจนกว่า
จะไม่สัมผัสกับตัวละครหุ่นยนต์

เพ่ิมสครปิต์

แท่นชารจ์



28 ตัวละครแท่นชารจ์หยดุนับจนกว่า
จะไม่สัมผัสกับตัวละครหุ่นยนต์



29 ก าหนดจ านวนรอบในการเดินเพ่ือหยดุชารจ์แบตเตอรี่ 
โดยก าหนดให้เดิน ครบ 10 รอบ แล้วหยดุการท างาน

เพ่ิมสครปิต์

แท่นชารจ์



30 ก าหนดจ านวนรอบในการเดินเพ่ือหยดุชารจ์แบตเตอรี่ 
โดยก าหนดให้เดิน ครบ 10 รอบ แล้วหยดุการท างาน
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ส่ิงที่ได้เรยีนรู้

• ก่อนลงมือเขียนโปรแกรมควรวางแผนล าดับข้ันตอนในการ

ท างาน โดยเขียนเป็นรหัสล าลองหรอืผงังาน

• บล็ อ กค า ส่ั ง  Color…is touching…? อยู่ ใ นกลุ่ ม บล็ อ ก 

Sensing ใช้ตรวจสอบการสัมผสัระหว่างสี

• ตัวแปร (variable) เป็นชื่อที่ก าหนดข้ึนมาเพ่ือเก็บข้อมูล

บางอยา่ง

• บล็อกค าส่ัง touching ใช้ตรวจสอบการสัมผัสตัวชี้เมาส์ เส้น

ขอบหรอืตัวละคร



32
ส่ิงที่ได้เรยีนรู้

• บล็อกค าส่ัง Wait until ใช้ส าหรบัก าหนดให้โปแกรมหยดุรอ 

จนกระทัง่เงือ่นไขเป็นไปตามทีก่ าหนด แล้วจึงท างานต่อ

• บล็อกค าส่ัง not อยู่ในกลุ่มบล็อก Operators ใช้เปลี่ยน

เงือ่นไขทีน่ ามาต่อดา้นหลัง ให้เป็นเงือ่นไขทีต่รงข้ามกนั 

• บล็อกค าส่ัง stop all อยู่ในกลุ่มบล็อก Control ใช้หยดุการ

ท างานทัง้หมดของโปรแกรม


