


ค ำน ำ 

ในปัจจุบันคอมพิวเตอร์มีบทบาทอย่างมากในชีวิตประจ าวัน อีกท้ังเทคโนโลยีสารสนเทศยังช่วย

ส่งเสริมความก้าวหน้าอย่างมากในศาสตร์ทุกแขนงและสาขาอาชีพ ส่งผลให้ในศตวรรษท่ี ๒๑ มีความต้องการ

เพิ่มศักยภาพของเด็กให้มีความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสูงขึ้น สามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้าง

ผลงานใหม่ๆ ออกมา เพราะฉะนั้นการฝึกเขียนโปรแกรมจึงเป็นเครื่องมือส าคัญท่ีใช้ส่งเสริมศักยภาพในการ

แก้ปัญหาด้วยกระบวนการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างเป็นระบบและสร้างสรรค์ ซึ่งเริ่มจากการพัฒนาทางความคิด 

ถ่ายทอดความคิดสู่การลงมือปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอน โดยการใช้ภาษาโปรแกรมท่ีเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน กระตุ้น

ให้ผู้เรียนมีความต้องการในการเรียนโปรแกรมในระดับการศึกษาท่ีสูงขึ้น และเลือกเป็นวิชาชีพในอนาคต 

 โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมภาษาท่ีผู้เรียนสามารถสร้างช้ินงานได้อย่างง่าย เช่น นิทานท่ี

สามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้ ภาพเคล่ือนไหว เกม ดนตรี และศิลปะ และเมื่อสร้างเป็นช้ินงานเสร็จแล้วสามารถ

น าช้ินงานท่ีสร้างสรรค์นี้แสดงและแลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นบนเว็บไซต์ได้ ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

หลักการและแนวคิดการโปรแกรมไปพร้อมๆ กับการคิดอย่างสร้างสรรค์   มีเหตุผล เป็นระบบ และเกิดการ

ท างานร่วมกัน 

บริษัทได้เล็งเห็นความส าคัญในการพัฒนาการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ในสถานศึกษา จึงได้จัดท า

หลักสูตร Scratch ขึ้น  โดยผู้เขียนหวังเป็นอย่างยิ่งว่าสถานศึกษาท่ีได้เรียนรู้หลักสูตร Scratch นี้จะได้รับ

ประโยชน์ตามสมควร 

บริษัท 168 เอ็ดดูเคช่ัน จ ากัด 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
วิชา การเขียนโปรแกรม Scratch      กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ชั้นประถมศึกษา ภาคเรียนที่ ๑ เวลา ๔๐ ชั่วโมง จ านวน ๑ หน่วยกิต 

ศึกษาการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

การตรวจหาข้อผิดพลาดในโปรแกรม การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและการใช้ค าค้น การ

ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล การรวบรวม น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ 

โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ ตั้งค าถาม คาดคะเนค าตอบ หรือสร้างสมมติฐาน วางแผน

และส ารวจตรวจสอบ โดยใช้เครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสม มีทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และมีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ ในด้านการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถท างานร่วมกับผู้อื่น ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

ในการแก้ปัญหา และอธิบายการท างานหรือคาดการผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย ออกแบบและ

เขียนโปรแกรม ตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของตนเองและผู้อื่น 

ตระหนักถึงคุณค่าของความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และใช้ความรู้และ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยม

ที่เหมาะสม 

โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมภาษาที่ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้อย่างง่าย เช่น 

นิทานที่สามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้ ภาพเคล่ือนไหว เกม ดนตรี และศิลปะ และเมื่อสร้างเป็น

ชิ้นงานเสร็จแล้วสามารถน าชิ้นงานที่สร้างสรรค์นี้แสดงและแลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่น

บนเว็บไซต์ได้ ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หลักการและแนวคิดการโปรแกรมไปพร้อมๆ กับการคิดอย่าง

สร้างสรรค์   มีเหตุผล เป็นระบบ และเกิดการท างานร่วมกัน 

ตัวช้ีวัดรวม  ๘ ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๒ ป.๑/๒ ,ป.๑/๓ , ป.๒/๒ , ป.๓/๒ , ป.๔/๑ , ป.๔/๒ , ป.๕/๒ , ป.๖/๒ 

 

 

 



 



ตัวชี้วดัและสำระกำรเรียนรู ้
วิชา การเขียนโปรแกรม Scratch      กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ชั้นประถมศึกษา ภาคเรียนที่ ๑-๒ เวลา ๔๐ ชั่วโมง จ านวน ๑ หน่วยกิต 

สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น

ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 

 

ล ำดับ ตัวช้ีวัด สำระกำรเรยีนรู้แกนกลำง 

๑ ป.๑/๒ แสดงล าดับข้ันตอนการท างานหรือ
การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ 
หรือข้อความ 

• การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา ท าได้โดยการ 
เขียน บอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ 
• ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุด 
แตกต่างของภาพ การจัดหนังสือใส่กระเป๋า 

๒ ป.๑/๓ เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือส่ือ 

• การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าส่ัง 
ให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมส่ังให้ 
ตัวละครย้ายต าแหน่ง ย่อขยายขนาด เปล่ียนรูปร่าง 
• ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
ใช้บัตรค าส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

๒ ป.๒/๒ เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม 

• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมส่ังให้ 
ตัวละครท างานตามท่ีต้องการ และตรวจสอบ 
ข้อผิดพลาด ปรับแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีก าหนด 
• การตรวจหาข้อผิดพลาด ท าได้โดยตรวจสอบค าส่ัง 
ท่ีแจ้งข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตาม 
ท่ีต้องการให้ตรวจสอบการท างานทีละค าส่ัง 
• ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
ใช้บัตรค าส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 



๓ ป.๓/๒ เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม 

• การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าส่ัง 
ให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมท่ีส่ังให้ 
ตัวละครท างานซ้ าไม่ส้ินสุด 
• การตรวจหาข้อผิดพลาด ท าได้โดยตรวจสอบค าส่ัง 
ท่ีแจ้งข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตาม 
ท่ีต้องการให้ตรวจสอบการท างานทีละค าส่ัง 
• ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
ใช้บัตรค าส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

๔ ป.๔/๑ ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 
การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
จากปัญหาอย่างง่าย 

• การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการน ากฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขท่ีครอบคลุม
ทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน หรือ
การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
• สถานะเริ่มต้นของการท างานท่ีแตกต่างกันจะให้ผลลัพธ์ที่แตกต่าง
กัน 
• ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX โปรแกรมท่ีมีการค านวณ โปรแกรมท่ีมี
ตัวละครหลายตัว และมีการส่ังงานท่ีแตกต่างหรือมีการส่ือสารระหว่าง
กัน การเดินทางไปโรงเรียน โดยวิธีการต่าง ๆ 

๕ ป.๔/๒ ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่าง
ง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข 

• การออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย เช่น การออกแบบ 
โดยใช้ storyboard หรือการออกแบบอัลกอริทึม 
• การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าส่ังให้คอมพิวเตอร์
ท างาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้
ตรวจสอบการท างานทีละค าส่ัง เมื่อพบจุดท่ีท าให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้
ท าการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
• ตัวอย่างโปรแกรมท่ีมีเรื่องราว เช่น นิทานท่ีมีการโต้ตอบกับผู้ใช้ 
การ์ตูนส้ัน เล่ากิจวัตรประจ าวัน ภาพเคล่ือนไหว 
• การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่น 
จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
• ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, logo 

๕ ป.๕/๒ ออกแบบ และเขียนโปรแกรมท่ีมีการ
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข 

• การออกแบบโปรแกรมสามารถท าได้โดยเขียน 
เป็นข้อความหรือผังงาน 
• การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการตรวจสอบ 
เงื่อนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องตรงตามความ
ต้องการ 



 

 

 

 

 

 

 

• หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการท างานทีละค าส่ัง เมื่อพบจุดท่ีท า
ให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ท าการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
• การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่น จะช่วยพัฒนา
ทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่ 
เลขค่ี โปรแกรมรับข้อมูลน้ าหนักหรือส่วนสูง แล้วแสดงผลความสม
ส่วนของร่างกาย โปรแกรมส่ังให้ตัวละครท าตามเงื่อนไขท่ีก าหนด 
• ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, logo 

๖ ป.๖/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่าง
ง่าย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

• การออกแบบโปรแกรมสามารถท าได้โดยเขียนเป็นข้อความหรือผัง
งาน 
• การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตัวแปร 
การวนซ้ า การตรวจสอบเงื่อนไข 
• หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการท างานทีละค าส่ัง เมื่อพบจุดท่ีท า
ให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ท าการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
• การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่นจะช่วยพัฒนา
ทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมเกม โปรแกรมหาค่า ค.ร.น. เกมฝึก
พิมพ์ 
• ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, logo 



 



โครงสร้ำงรำยวิชำ 
วิชา การเขียนโปรแกรม Scratch      กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ชั้นประถมศึกษา ภาคเรียนที่ ๑-๒ เวลา ๔๐ ชั่วโมง จ านวน ๑ หน่วยกิต 

ล ำดับ ช่ือหน่วยกำรเรียนรู้ 
สำระส ำคัญ  

(key Concept)  
มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ 

ตัวช้ีวัด 
เวลำ 
(ชม.) 

น้ ำหนัก 
คะแนน 

๑ เริ่มต้นกับโปรแกรม 
Scratch 

เรียนรู้ถึงความเป็นมาของโปรแกรม
ท าความรู้จักกับโปรแกรม Scratch 
และการเรียน Scratch ออนไลน์ 

ว ๔.๒ ป.๑/๒ 
๖ ๕ 

๒ การใช้งานเบ้ืองต้น เรียนรู้ส่วนประกอบของโปรแกรม 
Scratch และการใช้งานเบ้ืองต้น 

 ว ๔.๒ ป.๑/๒ 
 ว ๔.๒ ป.๒/๒ 

๖ ๕ 

๓ การเขียนโปรแกรมโดย
ค าส่ังพื้นฐาน 

รู้จักกับต าแหน่ง การเคล่ือนท่ีของ
ตัวละคร การวาดเส้น และค าส่ัง
พื้นฐานต่างๆ 

 ว ๔.๒ ป.๑/๒ 
ว ๔.๒ ป.๑/๓ 

 

 
๖ 

๑๐ 

๔  การเขียนโปรแกรมโดยใช้
ค าส่ังควบคุม 

การเขียนค าส่ังโดยการสร้างเงื่อนไข
และการท าซ้ า 

 ว ๔.๒ ป.๓/๑ 
 ว ๔.๒ ป.๔/๒ 

๖ ๑๐ 

๕ โครงสร้างภาษา Scratch รู้จักกับการท างาน Data , Event 
และ Procedure 

 ว ๔.๒ ป.๕/๒ 
 ว ๔.๒ ป.๖/๒ 

๖ ๑๐ 

๖ การสร้างช้ินงานโดยการ
ประยุกต์ใช้ค าส่ัง Scratch 

การเขียนโปรแกรมเคล่ือนไหวด้วย   
Scratch และการสร้างเกมแบบ
ง่ายๆ  

 ว ๔.๒ ป.๔/๒ 
 ว ๔.๒ ป.๕/๒ 
 ว ๔.๒ ป.๖/๒ 

๖ ๑๐ 

กิจกรรม ๒ ๑๐ 

ข้อสอบกลำงภำค ๑ ๒๐ 

ข้อสอบปลำยภำค ๑ ๒๐ 

รวม   



 



หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ ๑ เริ่มต้นกับโปรแกรม Scratch 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 
       มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  
๑. ว ๔.๒ ป.๑/๒  แสดงล าดับข้ันตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือ
ข้อความ 

สำระส ำคัญ 

๑. เรียนรู้และท าความรู้จักกับโปรแกรม Scratch เบ้ืองต้น  

๒. เข้าใจหลักการท างานและวิเคราะห์ความแตกต่างของการท างานของ Scratch 

สำระกำรเรยีนรู ้
         -  ควำมรู้ 
               ๑.  เรียนรู้ถึงความเป็นมาของโปรแกรม Scratch 
      ๒.  การเรียน Scratch ออนไลน์   

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               ๑.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               ๒.  อภิปราย และจ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               ๓.   ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               ๑.  มีวินัย   
               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     
               ๓.  มุ่งมั่นในการท างาน 

 



โปรแกรม Scratch 

หน่วยที่ 1 เร่ิมต้นกับโปรแกรม Scratch 

ความเป็นมาของ Scratch 

สถาบนั MIT (Massachusetts Institute of Technology) ในส่วนของ Media Laboratory กลุ่ม Lifelong 
Kindergarten น าโดยผูอ้  านวยการ Mitchel Resnick ร่วมกบับริษทั Montreal-based consulting บริษทั Playful 

Invention และผูร่้วมในภายหลังคือ Brian Silverman และ Paula Bonta ไดพ้ฒันา Scratch ส าหรับ Desktop 

ขึ้ นในปี ค.ศ. 2003 เผยแพรงในปี ค.ศ. 2006 และออก Scratch 2.0 ในวนัที่  9 พฤษภาคม ค.ศ. 2013 
(Wikipedia, 2013) เพือ่ใหบ้รรลุเป้าหมายในการพฒันา ดงัที่ Mitchel Resnick (cited in Yolanda Chiu, Alice 

Lui and Edmond Kim Ping Hui, 2012: 6) กล่าววา่ Scratch เป็นมากกวา่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มนัเป็นส่วน
หน่ึงของภารกิจดา้นการศึกษาที่ขยายออกไป Scratch ถูกออกแบบมาเพือ่ช่วยใหเ้ด็กเตรียมพร้อมส าหรับการ

ใชชี้วติในสังคมที่เปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว การสร้างช้ินงานดว้ย Scratch ไม่ใช่เพยีงการเรียนรู้วิธีการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ แต่พวกเขาก าลงัเรียนรู้ที่จะคิดสร้างสรรค ์คิดเชิงเหตุผลอย่างเป็นระบบ และการ
ท างานร่วมกนั ซ่ึงเป็นทกัษะที่จ  าเป็นในการประสบความส าเร็จและมีความสุข ในโลกปัจจุบนั 

 

ภาพที่ 1 Mitchel Resnick ผูอ้  านวยการ MIT Scratch team, MIT Media lab 

ที่มา https://twitter.com/mres 
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ภาพที่ 2  แสดงสญัลกัษณ์ของกลุ่ม Lifelong Kindergarten Group 

ที่มา http://cdn.Scratch.mit.edu/Scratchr2/static/ 

Scratch ถูกพฒันาขึ้นโดยกลุ่ม Lifelong Kindergarten Group ใน MIT Media Lab ของ 

สถาบนั MIT โดยการน าของ Mitchel Resnick 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch ถูกพฒันาขึ้นโดยกลุ่ม Lifelong Kindergarten Group ใน MIT Media Lab ของ

สถาบนั MIT โดยการน าของ Mitchel Resnick 
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รู้จักกับ Scratch 

 มาท าความรู้จกักบั Scratch ในที่น้ีขอน าเสนอใน 4 หวัขอ้ คือ  
  (1) Scratch คืออะไร 

  (2) ความเป็นมาของ Scratch  
  (3) เขา้สู่เวบ็ไซตข์อง Scratch 

  (4) ชมผลงานของ Scratch ดงัน้ี 

 1. Scratch คืออะไร 

  Scratch คืออะไรกนั? บางคนก็คิดถึงรอยข่วน บางคนก็คิดถึงดีเจที่ก  าลงัหมุนแผน่ผสมเสียง

ตามร้านอาหาร แต่ในที่น้ี Scratch เป็นช่ือของโปรแกรมคอมพวิเตอร์ ที่ใชส้ร้างส่ือมลัติมีเดีย 
  Scratch เป็นโปรแกรมสร้างส่ือมลัติมีเดียที่ใชง้านไดท้ั้งแบบออฟไลน์และออนไลน์เหมาะ

ส าหรับนกัเรียน นกัวิชาการ ครู และผูป้กครอง ที่มีวตัถุประสงคเ์พือ่สร้างงานดา้นการศึกษาหรือเพือ่ความ

บนัเทิง เช่น โครงงานคณิตศาสตร์ โครงงานวทิยาศาสตร์ แบบจ าลอง สถานการณ์จ าลอง งานน าเสนอหรือ
ส่ือที่ประกอบดว้ยภาพเคล่ือนไหว เล่าเร่ืองราว งานดา้นศิลปะและดนตรีแบบมีปฏิสมัพนัธ ์หรือเกมส์ง่ายๆ 

ลว้นสร้างไดด้ว้ย Scratch  (Wikipedia,2013: online) และเป็นโปรแกรมภาษาที่พฒันามาเพือ่ช่วยเด็กที่มีอายุ

ระหวา่ง 8-16 ไดเ้รียนรู้ทกัษะในศตวรรษที่ 21 โดยการเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ ซ่ึงช่ือของ Scratch มา
จากเทคนิคการผสมเสียงดนตรีของเหล่าดีเจซ่ึงสอดคลอ้งกบั Scratch ที่สร้างสรรคช้ิ์นงานโดยการ

ผสมผสานส่ิงต่างๆ ทั้งภาพและเสียงเขา้ไวด้ว้ยกนั (Jerry Lee Ford, 2009: 3) 
  Scratch จึงประกอบไปดว้ย 2 ส่วน คือ โปรแกรมคอมพวิเตอร์ และ ภาษาคอมพวิเตอร์ ใน

ส่วนของโปรแกรมคอมพวิเตอร์มีหนา้ที่ในการสร้าง จดัการภาพ เสียง และ Script ในช้ินงาน 

 

ภาพที่ 1 Scratch 1.4 (ซา้ย) Scratch 2.0 (ขวา) 

ที่มา : https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Scratch_1.4_Initial_Screen.png 
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   ในส่วนของภาษาคอมพวิเตอร์ หรือภาษา Scratch จะท าหนา้ที่ผสานภาพ เสียง สร้าง

กระบวนการและปฏิสมัพนัธ ์มีลกัษณะการเขียนที่แตกต่างไปจากภาษาคอมพวิเตอร์อ่ืนคือ ลากบล็อกค าสัง่
มาเช่ือมต่อกนั โดยไม่ตอ้งเขียนค าสัง่ใดๆ แลว้ท าการ Run โดยการคลิกที่บล็อกค าสัง่หรือธงสีเขียว ก็จะ

แสดงผลลพัธอ์อกมาทนัที 

 

ภาพที่ 2 ลกัษณะการเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch และผลลพัธจ์ากการ Run 

 

  การเขียนโปรแกรมในลกัษณะน้ีท าใหเ้ขา้ใจง่าย มองเห็นภาพ และลดความผดิพลาดในการ
พมิพค์  าสัง่ลงบล็อกค าสัง่จะมีรูปแบบเฉพาะที่เช่ือมต่อกนัไม่สามารถต่อผดิรูปแบบได ้รูปแบบภาษา Scratch 

ถูกน าไปใชใ้นโปรแกรมมากมายเพือ่ท  าใหก้ารสร้างผลงานหรือการเขียนโปรแกรมแบบเดิมที่มีความยุง่ยาก

ซบัซอ้นใหง่้ายขึ้นและสร้างช้ินงานไดร้วดเร็ว (สมชาย พฒันาชวนชม, 2555: 5) เช่นโปรแกรม MIT App 
Inventor ส าหรับเขียน Application บนมือถือ หรือแทบ็เล็ต พซีีในระบบ Android และโปรแกรม Stencyl 

ส าหรับสร้างเกมที่เล่นไดใ้นหลายระบบทั้ง windows, Android, OSX และ IOS เป็นตน้ 

 

ภาพที่ 3 ตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมดว้ย MIT App Inventor 
ที่มา : http://appinventor.mit.edu/explore/content/molemash.html 
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ภาพที่ 4 ลกัษณะการเขียนโปรแกรมบน Stencyl 

ที่มา : http://www.stencyl.com/ 

 ฉะนั้นการเรียนเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch จึงเป็นจุดเร่ิมตน้ที่สามารถต่อยอดความคิดในการ

พฒันาโปรแกรมในระดบัสูงและเป็นพื้นฐานส าคญัในการศึกษาโปรแกรมภาษาอ่ืนที่ซบัซอ้นยิง่ขึ้นใน

อนาคต เหมือนกบัสญัลกัษณ์ของ Scratch คือ แมวสีสม้ที่ก  าลงักา้วเทา้เดินไปขา้งหนา้ 

 

ภาพที่ 5 สญัลกัษณ์ของ Scratch 

ที่มา : http://tutorks.com/producto/producto-de-prueba/ 

Scratch คือโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร์ ที่ออกแบบมาใหเ้หมาะสมส าหรับเด็กอาย ุ8-16 ปี เพือ่
ช่วยพฒันาทกัษะในศตวรรษที่ 21 คือคิดสร้างสรรค ์คิดเชิงเหตุผลอยา่งเป็นระบบและการท างาน

ร่วมกนั ในการสร้างส่ือมลัติมีเดีย และเขียนโปรแกรมดว้ยการลากบล็อกค าสัง่มาเรียงต่อกนั 
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เข้าสู่เว็บไซต์ Scratch และการเรียนบนออนไลน์ 

 เวบ็ไซตข์อง Scratch เป็นศูนยร์วมเร่ืองราวทั้งหมดเก่ียวกบั Scratch ทั้งตวั Scratch ผลงานจาก 
Scratch และคู่มือเอกสารที่เก่ียวขอ้ง จุดเร่ิมแรกของการเรียนรู้ที่ Scratch จึงเป็นการกา้วเขา้สู่ประตูน้ีเวบ็ไซต ์

ของ Scratch คือ http://scratch.mit.edu/ 

 การเขา้สู่เวบ็ไซต ์ของ Scratch ใหพ้มิพ ์http://scratch.mit.edu/ ลงในช่อง Address ของโปรแกรม

เบราวเ์ซอร์จะปรากฏหนา้ตาเวบ็ไซต ์ของ Scratch ดงัน้ี 

 

ภาพที่ 1 แสดงหนา้เวบ็ไซต ์ของ Scratch 
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การเรียน  Scratch บนออนไลน์ 

 เป็นวธีิที่สะดวกที่สุดในโลกยคุอินเทอร์เน็ตที่โปรแกรมต่างๆ ถูกท าใหอ้ยูใ่นรูปของ Web 
Application ไม่จ าเป็นตอ้งท าการติดตั้งโปรแกรม 

1. เข้าใช้งาน Scratch แบบออนไลน์ 

การใชง้าน Scratch แบบออนไลน์ เป็นการใชง้าน Scratch ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดย

เบราวเ์ซอร์จะตอ้งสนบัสนุน Adobe Flash Player ไม่นอ้ยกวา่ Version 10.2 โดยเขา้ใชง้าน จากหนา้เวบ็ไซต ์

ของ Scratch (http://scratch.mit.edu/) คลิกที่ปุ่ ม Create หรือภาพตวัการ์ตูน TRY IT OUT ดงัน้ี 

 

ภาพที่ 1 ปุ่ ม Create และตวัการ์ตูน TRY IT OUT 
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จะเขา้สู่ Scratch ดงัภาพ 

 

ภาพที่ 2 แสดงภาพหนา้จอ Scratch แบบออนไลน์ผา่นเบราวเ์ซอร์ 

หากเบราวเ์ซอร์ไม่สนบัสนุน Adobe Flash Player หรือยงัไม่ไดติ้ดตั้ง จะปรากฏขอ้ความดงัน้ี 

 

ภาพที่ 3 แสดงขอ้ผดิพลาดเม่ือไม่มี Adobe Flash Player ก่อนใช ้Scratch ผา่นเบราวเ์ซอร์ 

ใหค้ลิกที่                                                                       เพือ่ดาวน์โหลดและติดตั้ง Adobe Flash 
Player จึงจะสามารถใชง้าน Scratch ได ้ 
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2. ลงทะเบียนกับ Scratch 

แมว้า่ในการใชง้าน Scratch ไม่จ าเป็นตอ้งลงทะเบียน แต่การลงทะเบียนมีขอ้ดีสองประการคือ ท า
ใหส้ามารถบนัทึกและแบ่งปันผลงานที่สร้างขึ้นใหก้บัผูส้นใจไดบ้น เวบ็ไซตข์อง Scratch ส าหรับการสมคัร

สมาชิกใหม่ จากหนา้เวบ็ไซต ์ของ Scratch ใหค้ลิกที่ปุ่ ม Join Scratch หรือภาพการ์ตูน Join Scratch 

 

ภาพที่ 4 ปุ่ ม Join Scratch และตวัการ์ตูน Join Scratch 

 จะปรากฏกรอบใหก้รอกขอ้มูลในการสมคัรสมาชิก (ในการสมคัรสมาชิกไม่เสียค่าใชจ่้ายใดๆ แต่
ตอ้งใช ้Email Address ของผูส้มคัรดว้ย ส าหรับผูท้ี่ยงัไม่มี Email Address สามารถสมคัรไดท้ี่ 

www.hotmail.com หรือ mail.google.com ) ดงัน้ี 

  ขั้นตอนที่ 1 กรอกช่ือเขา้ใชง้าน Scratch ในช่อง Choose a Scratch Username โดยไม่ตอ้ง

ใส่ช่ือจริง และตั้งรหสัผา่นในการเขา้ใชง้านโดยกรอกในช่อง Choose a Password เม่ือกรอกขอ้มูลสมบรูณ์

แลว้ใหค้ลิกปุ่ ม Next ดงัภาพ 

 

ภาพที่ 5 แสดงกรอบกรอกขอ้มูลในการสมคัรสมาชิกของ Scratch ขั้นตอนที่ 1 

9



  ขั้นตอนที่ 2 กรอกขอ้มูลเดือนและปีเกิดในช่อง Birth Month and Year โดยเลือกจากขอ้มูล

ที่ก  าหนด (ในส่วนของปีเกิดใหก้รอกขอ้มูลเป็น ค.ศ. หากไม่ทราบใหน้ า พ.ศ. เกิดลบดว้ยเลข 543 ก็จะได ้ค. 
ศ. เกิด เช่น เกิด พ.ศ. 2535 เม่ือน า 2353-543 จะได ้ค.ศ. เกิด คือ 1992) เลือกเพศในช่อง Gender โดยเพศชาย

ใหเ้ลือก  Male เพศหญิงเลือก Female เลือกประเทศในช่อง Country โดยเลือกเป็น Thailand ส าหรับประเทศ
ไทย และกรอก Email ในช่อง Email Address เช่น mymail@mail.com เม่ือกรอกขอ้มูลสมบรูณ์แลว้ใหค้ลิก

ปุ่ ม Next ดงัภาพ  

 

ภาพที ่6 แสดงกรอบกรอกขอ้มูลในการสมคัรสมาชิกของ Scratch ขั้นตอนที่ 2 

  ขั้นตอนที่ 3 กรอก Email Address ลงไปในช่อง Parent's or guardian's email address และ

กรอกยนืยนั Email ลงไปในช่อง Confirm email address จากนั้นใหค้ลิกที่  Receive updates from the 
Scratch Team เม่ือกรอกขอ้มูลสมบรูณ์แลว้ใหค้ลิกปุ่ ม Next ดงัภาพ 

 

ภาพที ่7 แสดงกรอบกรอกขอ้มูลในการสมคัรสมาชิกของ Scratch ขั้นตอนที่ 3 
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  ขั้นตอนที่ 4 การสมคัรสมาชิกเสร็จสมบรูณ์และตอ้นรับเขา้สรง Scratch ใหค้ลิกที่ปุ่ ม OK 

Lets Go เพือ่เร่ิมใชง้าน Scratch ไดท้นัที ่

 

ภาพที ่8 แสดงกรอบกรอกขอ้มูลในการสมคัรสมาชิกของ Scratch ขั้นตอนที่ 4 

3. การลงช่ือเข้าใช้งาน Scratch 

เม่ือลงทะเบียนสมาชิกแลว้ ลงช่ือเขา้ใช ้โดยคลิกที่ปุ่ ม Sign in ทีมุ่มบนขวาของ Scratch จะปรากฏ
กรอบใหใ้ส่ช่ือผูใ้ช ้และรหสัผา่น แลว้กดปุ่ ม Sign in 

 

 ภาพที ่8 แสดงกรอบ Sign in ในการสมคัรสมาชิกของ Scratch  

เม่ือคลิกปุ่ ม Sign in มุมบนขวาของเวบ็ไซต ์จะปรากฏกรอบใหก้รอกขอ้มูลช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่น ดงั

ภาพ 
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ภาพที ่9 แสดง Sign in เขา้สู่ Scratch 

เม่ือกรอกขอ้มูลเสร็จส้ิน ใหค้ลิกที่ปุ่ ม Sign in หรือกดปุ่ ม Enter บน Keyboard เม่ือลงช่ือเขา้ใช้

ส าเร็จจะแสดงช่ือผูใ้ชมุ้มบนขวาของเวบ็ไซต ์และ Scratch 

4. เม่ือลืมรหัสผ่านเข้าใช้งาน Scratch 

 ปัญหาใหญ่ของการเขา้ใชง้าน Scratch คือการลืมรหัสผ่าน ในกรณีน้ีให้คลิกที่ Need Help? จากปุ่ ม 

Sign in  

 

ภาพที่ 10 แสดง Sign in เขา้สู่ Scratch 
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จะปรากฏขอ้ความใหก้รอกช่ือผูใ้ชใ้นช่อง Enter Username หรือ กรอก Email ที่ไดล้งทะเบียนไว้

กบัเวบ็ไซต ์ของ Scratch ในช่อง Email address you registered with แลว้คลิกที่ปุ่ ม Send me a password 
reset link! เพือ่ระบบจะไดส่้ง Link ในการตั้งรหัสผา่นเขา้สูร้ะบบให้ใหม่ผา่นทาง Email 

 

ภาพที่ 11 แสดงขอ้มูลที่ตอ้งกรอกเพือ่ตั้งค่ารหสัผา่นใหม่ 

เม่ือคลิกที่ปุ่ ม Send me a password reset link! จะปรากฏหนา้ต่าง Password reset email sent... 

 

ภาพที่ 11 หนา้ต่าง Password reset email sent... 
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หลงัจากนั้นใหเ้ขา้สรงระบบ Email ของตนเองทีใ่ชใ้นการลงทะเบียนสมาชิก เพือ่ตรวจสอบ Email 

ที่ไดรั้บจาก no-reply@Scratch.mit.edu โดยมีหวัขอ้วา่ Password reset on Scratch ในเน้ือหาของEmail ให้
คลิกที่ Link เพือ่ไปยงัหนา้ตั้งรหัสผา่นเขา้สู่ระบบใหม่ ดงัภาพ 

 

ภาพที่ 12 แสดงขอ้ความใน Email ที่ไดรั้บจาก no-reply@Scratch.mit.edu 

เม่ือคลิกที่ Link จะเขา้สู่หนา้ ใหก้รอกรหสัผา่นเขา้สรงระบบใหม่ ในช่อง New Password และ

กรอกรหสัผา่นอีกคร้ังในช่อง Confirm Password แลว้คลิกที่ปุ่ ม Change my password 

 

ภาพที ่13 แสดงขอ้ความกรอกรหสัผา่นในการเขา้ใช ้Scratch ใหม่ 

หลงัจากนั้นจะสามารถใชร้หสัผา่นใหม่ในการเขา้สู่ระบบไดท้นัท ี
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การใชง้าน Scratch แบบออนไลน์ ผา่นหนา้เวบ็ไซตข์อง Scratch นั้นเบราวเ์ซอร์ตอ้ง
สนบัสนุน Adobe Flash และควรลงทะเบียนเพือ่การบนัทึกและแบ่งปันช้ินงานนั้นบน

เวบ็ไซต ์
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หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ ๒ กำรใช้งำนเบื้องต้น 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 
       มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  
๑. ว ๔.๒ ป.๑/๒  แสดงล าดับข้ันตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือ
ข้อความ 
๒. ว ๔.๒ ป.๒/๒  เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

สำระส ำคัญ 

๑. เรียนรู้ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch  

๒. การใช้งาน Scratch เบื้องต้น 

สำระกำรเรยีนรู ้
         -  ควำมรู้ 
              ๑.  เรียนรู้ถึงส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 
              ๒.  เรียนรู้ถึงการเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม Scratch 
     ๓.  การเรียน Scratch ออนไลน์   

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               ๑.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               ๒.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               ๓.   ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               ๑.  มีวินัย   
               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     
               ๓.  มุ่งมั่นในการท างาน 



หน่วยที่ 2 การใช้งานเบ้ืองต้นของโปรแกรม Scratch 

ส่วนประกอบของโปรแกรม 
การใชง้าน Scratch เหมือนกบัโปรแกรมทัว่ไปที่ตอ้งรู้จกัเคร่ืองมือต่างๆ ในโปรแกรม เพือ่การ

ท างานที่ราบร่ืนตามตอ้งการ  
หนา้ตาของ Scratch เป็นพื้นที่จะตอ้งใชใ้นการสร้างช้ินงาน แบ่งออกเป็น 8 ส่วนคือ 

 

 
 

ภาพหนา้ต่างและส่วนต่าง ๆ ของ Scratch 2.0 
 
โดยรายละเอียดของส่วนต่าง ๆ ดงัน้ี 

 
1.Stage หรือ เวที เป็นพื้นที่แสดงผลลพัธข์องช้ินงานที่สร้างขึ้น มีขนาดกวา้ง 480 และสูง360 โดยที่จุด

ก่ึงกลางเป็นจุดอา้งอิงที่ x=0 และ y=0 โดยค่า x เป็นตวัก าหนดต าแหน่งในแนวนอน มีค่าตั้งแต่ -240 ถึง 240 
และ y เป็นตวัก าหนดต าแหน่งในแนวตั้ง มีค่าตั้งแต่ -180 ถึง 180 

 
 

1. Stage 

2. Sprites List 

3. Scripts 

4. Costumes 

5. Backdrops 

6. Sounds 

7. Tools bar 

8. Tip Windows 
 
Windows 
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ภาพแสดง Stage และต าแหน่งบน Stage 

 
สามารถหาค่าต  าแหน่ง บน stage โดยการเล่ือนเมาส์ไปช้ีที่ต  าแหน่งนั้นจะปรากฏค่าต  าแหน่ง  x  

และ  y ที่มุมล่างขวา Stage ประกอบดว้ยเคร่ืองมือส าคญัตามหมายเลข ดงัน้ี  

1.   ปรับการแสดงผลเตม็จอ (Presentation Mode) 
2.Project Name ช่ือของช้ินงานที่ก  าลงัท างานอยู ่

3.  ธงเขียว (Green Flag) การท างานของโปนแกมที่เขียนขึ้น 

4.  หยดุการท างานของโปรแกรม (Stop) 
 

2. Sprites List แสดงรายการของตวัละครและพื้นหลงั โดยช้ินงานใหม่จะเร่ิมดว้ยตวัละครแมวสี
สม้ และพื้นหลงัสีขาว การคลิกที่ Sprite ใดจะเป็นการท างานกบั Sprite นั้นทั้งการเขียนค าสัง่และแกไ้ขตวั
ละคร โดย Sprite ที่ถูกเลือกจะปรากฏกรอบสีน ้ าเงินลอ้มรอบ ส่วนการคลิกที่ Backdrop หรือพื้นหลงั จะเป็น
การสลบัไปท างานกบัพื้นหลงัแทน 

 

 
ภาพแสดง Sprite List 

 
 
 
 

1 

2 

3 
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โดย Sprites List มีเคร่ืองมือที่ส าคญัตามหมายเลขดงัน้ี 

1. ตวั   หรือ info แสดงรายละเอียดของ  Sprite ปิดโดยคลิกปุ่ มลูกศรยอ้นกลบัสีน ้ าเงิน 
 

 
ภาพแสดงรายละเอียดของ Sprite 

2. เพิม่ Sprite จาก Library, Paint , File และ Camera ตามล าดบั 
3. ส่วนของการเพิม่ Backdrops หรือภาพฉากหลงัใหม่ ซ่ึงมีปุ่ มเคร่ืองมือเช่นเดียวกบั

เคร่ืองมือเพิม่  Sprite คือจาก Library, Paint, File และ Camera ตามล าดบั 
3. Scripts หรือ ค  าสัง่ ประกอบไปดว้ย Blocks Palette (บล็อกค าสัง่) และ Scripts Area (พื้นที่วาง

ค  าสัง่) โดยในส่วนของ Blocks Palette ดา้นบนจะประกอบไปดว้ยหมวดหมู่ของบล็อกค าสัง่ 10 หมวด  
คือ Motion, Looks, Sound, Pen, Data, Events, Controls, Sensing, Operators และ More Blocks  
 

 
ภาพที ่แสดงส่วน Script 

 
โดยหมวดใดถูกเลือกจะปรากฏแถบสี ขึ้นในหมวดนั้น และแถบสีในแต่ละหมวดจะเป็นสีเดียวกบั

บล็อกค าสัง่ ท  าใหท้ราบวา่บล็อกค าสัง่นั้นมากจากหมวดใด 

Scripts Area  

(พื้นที่วางบล็อกค าสัง่) 

Bl
oc

ks
 P

ale
tte

 (บ
ล็อ

กค
 าส
ัง่) 

Sprite ที่จะ

เขียนค าสัง่ 

ยอ่ขยาย 
บล็อกค าสัง่ 
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ภาพแสดงสีของบล็อกค าสัง่ 
ในส่วนของ Scripts Area จะเป็นพื้นที่วางบล็อกค าสัง่ โดยมุมล่างขวาจะมีรูปแวน่ขยายส าหรับยอ่

หรือขยายบล็อกค าสัง่ 
4. Costumes เป็นแทบ็ส าหรับแกไ้ขตวั Sprite โดยมีเคร่ืองมือแกไ้ขภาพ เพิม่ชุดภาพใหก้บัตวั 

Sprite ในอิริยาบถต่าง ๆ 
 

 
ภาพแสดงแทบ็ Costume 

 
โดยมีเคร่ืองมือตามหมายเลขดงัน้ี 

1.) ช่ือ Costume 
2.) เพิม่ภาพ หรือ Costume ใหก้บั Sprite จาก Library, Paint, File และ Camera ตามล าดบั 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
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3.) รายการ Costumes คลิกเลือก Costume ที่ตอ้งการแกไ้ข 
4.) ขนาดเสน้ 
5.) เคร่ืองมือแกไ้ขภาพ Costume แบบ Vector 
6.) จานสี ส าหรับเลือกสีที่ใชใ้นการแกไ้ขภาพ 

 
5. Backdrops เป็นแทบ็ที่จะปรากฏขึ้นเม่ือคลิกเลือกที่ Backdrop หรือพื้นหลงั ในส่วนของ Sprite List 

ซ่ึงมีเคร่ืองมือแกไ้ขรูปและเพิม่ตวั Backdrops เช่นเดียวกบัเคร่ืองมือ Costume แต่อาจเห็นเคร่ืองมือแกไ้ขรูป
อยูท่างดา้นซา้ยเน่ืองจากเป็นเคร่ืองมือแกไ้ขภาพแบบ Bitmap 

 
ภาพแสดงแทบ็Backdrop 

 
6. Sounds เป็นแทบ็ที่ใชใ้นการเพิม่หรือแกไ้ขไฟลเ์สียงในช้ินงาน 
 

 

1 

2 

3 

4 

5 
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มีเคร่ืองมือ ตามหมายเลข ดงัน้ี 

1)     ช่ือของเสียง 

2) เพิม่เสียง โดยเลือกจาก    คลงั (Library) ,    การบนัทึก  (Record) และ   
ไฟลข์อ้มูล (File) ตามล าดบั 

3) รายการเสียง คลิกเลือกเสียงที่ตอ้งการแกไ้ข 
4) คล่ืนเสียง ส าหรับเลือกช่วงของคล่ืนเสียงที่ตอ้งการแกไ้ข 

5)  เคร่ืองมือ เล่น, หยดุ และบนัทึกเสียงตามล าดบั 
 
7. Tools bar เป็นส่วนที่อยูด่า้นบนของ Scratch ประกอบดว้ยเมนู  และปุ่ มเคร่ืองมือ 

 
 
 
 

ภาพแสดง  Tool bar  ของ  Scratch 
มีปุ่ มต่าง ๆตามหมายเลขดงัน้ี 

1.    เขา้สรงเวบ็ไซต ์ของ Scratch 

2.   เปล่ียนภาษา เมนู File Edit Tips และ About ตามล าดบั 

ค  าสัง่ส าหรับก าหนดเคอร์เซอร์เมาส์เพือ่แกไ้ขตวั Sprite ดงัน้ี    ใชค้ดัลอก (Duplicate)    ใชล้บ 

(Delete)    ใชข้ยายขนาด(Grow)   ใชล้ดขนาด(Shrink) และ   (Block Help) ใชแ้สดง คลิก
แสดงค าอธิบายในส่วนต่าง ๆ ตามล าดบั 
 

 
 
 
 
 
 

1 2 3 4 
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8. Tip Windows เป็นส่วนที่ใชใ้นการแสดงเคล็ดลบั ค  าอธิบายการใชง้าน Scratch รวมถึงบล็อก
ค าสัง่ต่าง ๆดูไดโ้ดยคลิกที่เคร่ืองหมาย ?  ดา้นบนของ Tip Windows 

 

 
 

ภาพแสดง Tip Windows  
มีปุ่ มตามหมายเลขดังนี ้
 1) ปิด Tips window 

2) ไปหนา้หลกั แสดงรายการเคล็ดลบัทั้งหมด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 2 

หน้าตา Scratch แบ่งออกเป็น 8 ส่วน คือ (1) Stage เวทีแสดงผล (2) Sprites List รายการตัวละคร  
(3) Scripts ค  าสั่ง (4) Costumes แก้ไขตวัละคร (5) Backdrops แก้ไขฉากหลัง(6) Sounds แก้ไขเสียง 
 (7) Tools bar แถบเมนูคาสัง่ และ (8) Tip Windows หนา้ต่างเคล็ดลบั 
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การใช้งาน Scratch เบ้ืองต้น 

 หลงัจากรู้จกัหนา้ตาของ Scratch แลว้ ปุ่ มพื้นฐานต่างๆ สามารถคลิกใชง้านไม่ยาก แต่ในที่น้ีจะ
น าเสนอการใชง้านบล็อกค าสัง่ต่างๆ เบื้องตน้ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างช้ินงานดว้ย Scratch ในส่วนของ  

 (1) การจดัการมุมมอง 
 (2) การจดัการช้ินงาน 

 (3) การจดัการ Sprite/Backdrop 

 (4) การจดัการ Sound 
 (5) การจดัการ Script ดงัน้ี 

1. การจัดการมุมมอง 

 มุมมองเป็นการเปล่ียนการจดัวางและการแสดงผลของ Scratch เพือ่ความสะดวกในการสร้าง

ช้ินงานอยา่งมีประสิทธิภาพ ดงัน้ี 

 1.1 การเปล่ียนภาษาของ Scratch เน่ืองจาก Scratch สนบัสนุนการใชง้านหลายภาษา แต่ในการใช้
งานจริง แนะน าใหใ้ชภ้าษาองักฤษเป็นหลกั เพือ่สร้างความคุน้เคยและเป็นพื้นฐานในการเรียนเขียน

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ภาษาอ่ืนต่อไป การเปล่ียนภาษาคลิกที่ปุ่ ม เปล่ียนภาษา แลว้เลือกภาษาที่ตอ้งการ 

 

ภาพการเปล่ียนภาษาในการแสดงผลของ Scratch 
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ภาพแสดงการเปรียบเทียบบล็อกค าสัง่ภาษาไทยกบัภาษาองักฤษใน Scratch 

 1.2 การปรับ Layout หรือมุมมองของโปรแกรม มี 3 แบบ คือ 

  (1) มุมมองปกต ิ
  (2) มุมมอง Stage ขนาดเล็ก 

  (3) มุมมอง Stage เตม็จอ 

 

ภาพแสดงการเปรียบเทียบมุมมองของโปรแกรม Scratch 

แต่ละมุมมองใหค้วามสะดวกในการท างานต่างกนั โดยมุมมองปกติจะแบ่งสดัส่วนของการ

แสดงผล Stage และส่วนท างานอยา่งเหมะสม เม่ือตอ้งการเนน้การท างานกบั Script การปรับเป็นมุมมอง 
Stage ขนาดเล็ก จะท าใหท้  างานสะดวกขึ้นโดยเฉพาะกรณีที่มีบลอ็กค าสัง่มากๆ และมุมมอง Stage เตม็จอ 

มุมมองปกต ิ มุมมอง Stage เตม็

จอ 

 

มุมมอง Stage ขนาดเล็ก
จอ 
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หรือมุมมองแสดงผล เป็นการดูผลลพัธข์องงาน ท าใหเ้ห็นขอ้ผดิพลาดหรือส่วนที่ตอ้งปรับปรุงชดัเจนยิง่ขึ้น 

การปรับเปล่ียนมุมมองท าไดด้งัน้ี 

 - การปรับเปล่ียนระหวา่งมุมมองปกติ และมุมมอง Stage ขนาดเล็ก โดยคลิกที่เมนู Edit -> Small 

Stage layout เม่ือปรากฏเคร่ืองหมายถูก Scratch จะแสดงผลในมุมมอง Stage ขนาดเล็ก และเม่ือไม่มี

เคร่ืองหมายถูก Scratch จะแสดงผลในมุมมองปกติ 

 

ภาพแสดงเมนูปรับเปล่ียนระหวา่งมุมมองปกติ และมุมมอง Stage ขนาดเล็ก 

 

หรือคลิกปุ่ มลูกศรใกลก้บั จุดบอกต าแหน่งเมาส์บน Stage จะเป็นการสลบัการแสดงมุมมองปกติ 

และมุมมอง Stage ขนาดเล็ก 

 

ภาพปุ่ มสลบัมุมมองปกติ ละมุมมอง Stage ขนาดเล็ก 

 

 - มุมมอง Stage เตม็จอ หรือมุมมองแสดงผล ใหค้ลิกที่ปุ่ มมุมบนซา้ยของ Stage และเม่ือตอ้งการ

ออกจากมุมมอง Stage เตม็จอ ใหค้ลิกปุ่ มที่ต  าแหน่งมุมบนซา้ยเดิม หรือกดปุ่ ม Esc ที่คียบ์อร์ด 
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ภาพแสดงปุ่ มสลบัมุมมอง Stage เตม็จอ หรือมุมมองแสดงผล 

2. การจัดการช้ินงาน 

 การจดัการช้ินงานที่สร้างขึ้นดว้ย Scratch นั้นมีความส าคญัไม่นอ้ย แต่กระนั้นการจดัการกบัช้ินงาน

ใน Scratch ก็เหมือนกบัการใชง้านโปรแกรมทัว่ไป ดงัน้ี 

         - New สร้างช้ินงานใหม่ คลิกที่เมนู File -> New 

 

ภาพแสดงเมนูการสร้างช้ินงานใหม่ใน Scratch 

จะปรากฏขอ้ความ Untitled ที่กรอบดา้นบนของ Stage แสดงวา่เป็นช้ินงานใหม่ยงัไม่มีช่ือ และ

ปรากฏ Sprite แมวสีสม้ตรงกลาง Stage 

 

ภาพลกัษณะของช้ินงานใหม่ 
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 - Save หรือ Save as เป็นการบนัทึกช้ินงานที่สร้างขึ้นโดยคลิกที่ เมนู File -> Save หรือ Save as 

 

ภาพแสดงเมนูค  าสัง่บนัทึก 

 

หากเป็นการบนัทึกคร้ังแรก หรือคลิก Save as จะปรากฏหนา้ต่าง Save Project ใหพ้มิพช่ื์อช้ินงาน 

(แนะน าใหเ้ป็นภาษาองักฤษ) จากนั้นกดปุ่ ม Save 

 

ภาพแสดงหนา้ต่าง Save Project 

โดยไฟลช้ิ์นงานที่บนัทึกจะมีนามสกุล .sb2 ส าหรับ Scratch 2.0 และนามสกุล .sb ส าหรับ Scratch 

1.4 มี Icon เป็นแมวสีสม้ ส่วนกรอบ Stage จะแสดงช่ือของช้ินงานดว้ย 
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ภาพแสดง Icon ไฟลช้ิ์นงานที่บนัทึกและช่ือของช้ินงานบนกรอบ Stage 

 - Open การเปิดช้ินงาน ที่บนัทึกไวม้าท างาน ใหค้ลิกเมนูที่ File -> Open 

 

ภาพแสดงค าสัง่เมนูเพือ่เปิดไฟลช้ิ์นงาน 

ใหค้ลิกเลือกไฟลช้ิ์นงานที่ตอ้งการเปิด แลว้คลิก Open 

 

ภาพแสดงหนา้ต่าง Open Project 

 - Share หรือการแบ่งปันผลงานบนเวบ็ไซตข์อง Scratch เม่ือสร้างผลงานเสร็จแลว้สามารถแบ่งปัน
ผลงานผา่น Scratch 2.0 Offline Editor (***แต่ตอ้งท าการลงทะเบียนสมาชิกเวบ็ไซตข์อง Scratch ก่อนเพือ่

ใชบ้ริการน้ี) ไดด้งัน้ี    ใหค้ลิกที่เมนู File -> Share to website 
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ภาพเมนูค  าสัง่ Share to website 

จะปรากฏหนา้ต่างใหก้รอกขอ้มูล Project name (ช่ือช้ินงาน) Your Scratch name (ช่ือที่ลงทะเบียนไวก้บัทาง

เวบ็ไซต ์ของ Scratch ) และpassword (รหสัผา่น) แลว้คลิกที่ปุ่ ม OK 

 

ภาพหนา้ต่าง Share to Scratch website 

โดยตอ้งเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตเพือ่ใหโ้ปรแกรม Upload ไฟลช้ิ์นงานไปยงัเวบ็ไซตไ์ด ้

3. การจัดการ Sprite/Backdrop 

 การจดัการกบั  Sprite หรือ Backdrop  คลา้ยกนัเน่ืองจากเป็นภาพกราฟิกเหมือนกนั เพยีงแต่ท า
หนา้ที่ต่างกนัเท่านั้น โดยในส่วนของ  Sprite  เปรียบเสมือนตวัละครท าหนา้ที่แสดงเร่ืองราว  Backdrop ท า

หนา้ที่เป็นฉากหลงับนเวทีของเร่ืองราวนั้นๆ  

 การเพิม่  Sprite/Backdrop  มีปุ่ มท าหนา้ที่คลา้ยกนั โดยในส่วนของ Sprite List มีแถบ New Sprite 
ส าหรับเพิม่  Sprite โดยเป็นการเพิม่จาก Library, Paint, File และ Camera 
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ภาพปุ่ มค  าสัง่บน New Sprite 

เม่ือคลิกเพิม่ Sprite จาก Library จะปรากฏหนา้ต่างเลือกตวั Sprite คลิกเลือก Sprite ที่ตอ้งการแลว้

กด OK 

 

 ภาพแสดงหนา้ต่าง Sprite Library 

 เม่ือคลิกเพิม่ Sprite จาก Paint จะปรากฏเคร่ืองมือ Paint ในแทบ็ Costumes สามารถวาดภาพ Sprite 
ไดเ้อง เช่นเดียวกบัโปรแกรม Ms Paint 

 

ภาพเคร่ืองมือ Paint ใน Scratch 
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 ดา้นบนของแทบ็ Costume มีปุ่ ม 3 ปุ่ ม คือ Clear (ลา้งภาพ) Add (เพิม่ภาพจาก Library) และ Import 

(เพิม่ภาพจากไฟล)์ 

 

ภาพแสดงเคร่ืองมือ Clear, Add, และ Import ในแทบ็ Costumes 

  เม่ือคลิกเพิม่ Sprite จาก File จะปรากฏหนา้ต่าง Select file(s) to upload by app  ให้เลือกไฟล์

รูปภาพที่ตอ้งการน ามาท า Sprite แลว้คลิก Open 

 

ภาพแสดงหนา้ต่าง Select file(s) to upload by app 

 โดยไฟลภ์าพมี 2 แบบ คือแบบ Bitmap  ให้ใชไ้ฟลน์ามสกลุ png หรือ gif ที่มีพื้นหลงัโปร่งใส หาก
เป็นไฟลน์ามสกลุ Bmp  หรือ jpg ก็น ามาใชไ้ดแ้ต่พื้นหลงัจะไม่โปร่งใสจึงไม่เหมาะที่จะน ามาท า Sprite 

ส่วนไฟลภ์าพอีกแบบคอืแบบ Vector 2.0 ขึ้นไป หากไฟลภ์าพที่น ามาเป็น Sprite เป็นภาพ Gif Animation 

จะท าใหไ้ดภ้าพ Costumes ของ Sprite นั้นดว้ยเพื่อน ามาท าภาพเคล่ือนไหวใน Scratch ต่อไป 
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ภาพแสดงลกัษณะภาพ Gif Animation เม่ือน าเขา้มาใน Scratch 

 เม่ือคลิกเพิม่ Sprite จาก Camera จะปรากฏหนา้ต่าง Camera เพือ่ถ่ายรูป น ามาท าเป็น Sprite แต่

กระนั้นคอมพวิเตอร์ที่จะใชง้านค าสัง่น้ีไดจ้ะตอ้งติดตั้งกลอ้ง Web cam ก่อน เม่ือไดมุ้มมองภาพทีต่อ้งการ
ใหค้ลิกปุ่ ม Save 

 

ภาพหนา้ต่าง Camera 

นอกจากการเพิม่ Sprite แลว้เม่ือคลิกที่แถบ Costumes จะมีปุ่ มเคร่ืองมือคลา้ยกบัการเพิม่ Sprite แต่

เป็นการเพิม่ Costume แทน ซ่ึง Costume คือภาพใน Sprite เดียวกนัไม่ใช่การเพิม่ Sprite ใหม่แต่เป็นภาพตวั 
Spriteนั้น ในอิริยาบถ หรือชุดแต่งกายอ่ืน เพือ่ให้ Sprite แสดงกิริยา หรือเปล่ียนเคร่ืองแต่งกายตามตอ้งการ 
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ภาพแสดงเคร่ืองมือเพิม่ Costume 

การเพิม่ Backdrop หรือฉากหลงั มีเคร่ืองมือเช่นเดียวกบั Sprite แตกต่างกนัแค่สญัลกัษณ์ของปุ่ ม

เพิม่จาก Library ที่เป็นรูปภาพแทนการ์ตูน แต่ใชง้านเหมือนกนั ค  าสัง่ในการเพิม่ฉากหลงัอยูใ่น Sprite list 
และอยูใ่นแทบ็ Backdrop การเพิม่ Backdrop คลา้ยกบัการเพิม่ Costume มากกวา่การเพิม่  Sprite เน่ืองจากมี

เวทีเดียวแลว้เพิม่ฉากหลงั หลายๆ ฉากขึ้นมา ภาพที่น ามาท า Backdrop ควรมีขนาด 480 x 360 pixel ซ่ึง
ขนาดพอดีกบัขนาดของ Stage หากภาพมีขนาดใหญ่กวา่หรือเล็กกวา่ Scratch จะท าการปรับใหไ้ดข้นาด

ดงักล่าวโดยอตัโนมติั แต่อาจท าใหฉ้ากหลงัไม่สมส่วน 

 

ภาพแสดงปุ่ มค  าสัง่ Backdrop ใน Sprite list และอยูใ่นแทบ็ Backdrop ตามล าดบั 

นอกจากนั้นเม่ือคลิกขวาที่ Sprite ใน Sprite list จะปรากฏค าสัง่ใหใ้ชง้าน ดงัน้ี 

 

ภาพแสดงค าสัง่เม่ือคลิกขวาที่ Sprite ใน Sprite list 
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 มีค  าสัง่ท  าหนา้ที่ตามล าดบัดงัน้ี (1) info แสดงรายละเอียดของ Sprite (2) duplicate ส าเนาตวั Sprite 

(3) delete ลบตวั Sprite (4)  save to local file บนัทึกตวั Sprite เป็นไฟล ์และ (5) hide/show ซ่อนหรือแสดง
ตวั Sprite 

 

ภาพแสดงค าสัง่เม่ือคลิกขวาที่ Costume ในแทบ็ Costumes 

 เม่ือคลิกขวาที่ Sprite ในแทบ็ Costume จะปรากฏค าสัง่ใชง้านตามล าดบัดงัน้ี (1) duplicate ส าเนา
ตวั Sprite (2) delete ลบตวั Sprite (3)  save to local file บนัทึกตวั Sprite เป็นไฟล ์มุมบนขวาของ Costume 

มีเคร่ืองหมายกากบาท เม่ือคลิกจ าท  าการลบ Costume นั้น ค  าสัง่น้ีมีในส่วนของ Backdrop ดว้ยเช่นกนั 

4. การจัดการ Sound  

หรือเสียงประกอบ เป็นการก าหนดเสียงให้กบั Sprite และ Backdrop โดยปกติเสียงดนตรีประกอบ

จะก าหนดใหก้บั Backdrop ส่วนเสียงพดูหรือเสียง Effect จะก าหนดใหก้บั Sprite ซ่ึงเสียงที่ถูกก าหนดให้จะ
เรียกใชไ้ดเ้ฉพาะ Sprite นั้น การก าหนดเสียงใหก้บั Sprite/Backdrop แลว้คลิกที่แทบ็ Sound 

 

ภาพการก าหนดเสียงใหก้บั Sprite 
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การเพิม่เสียงท าได ้3แบบคือ (1) เพิม่จาก Library (2) เพิม่โดยบนัทึกเสียง และ (3) เพิม่จากไฟลด์งัน้ี 

 

ภาพเคร่ืองมือในการเพิม่ Sound 

 เม่ือคลิกเพิม่ Sound จาก Library จะปรากฏหนา้ต่าง Sound  Library ใหค้ลิกเลือกไฟลเ์สียง หรือ 

คลิกปุ่ มเล่นทีไ่ฟลเ์พือ่ฟังก่อน คลิกเลือกแลว้กดปุ่ ม OK 

 

ภาพแสดงหนา้ต่าง Sound Library  

 เม่ือคลิกปุ่ มเพิม่โดยบนัทึกเสียง จะเป็นการเพิม่เสียงโดยการบนัทึกเสียงจากไมโครโฟน เม่ือพร้อม

ใหป้รับระดบัเสียงไมโครโฟน แลว้กดปุ่ มบนัทึกเสียง กดปุ่ มหยดุเม่ือบนัทึกเสร็จ กดเล่นเพือ่ฟังเสียงที่
บนัทึก เสร็จแลว้ก าหนดช่ือของเสียงเพือ่นเรียกเสียงที่บนัทึกมาใช ้

 

ภาพเคร่ืองมือบนัทึกเสียง 
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 เม่ือคลิกปุ่ มเพิม่เสียงจากไฟล ์จะปรากฏหนา้ต่างใหเ้ลือกไฟลเ์สียง โดยนามสกุลของไฟลเ์สียงอาจ

เป็น wav หรือ mp3 แลว้ Scratch จะท าการน าเขา้และปรับใหเ้หมาะสมโดยอตัโนมตัิ คลิกเลือกทีไ่ฟลเ์สียง 
แลว้คลิก Open 

 

ภาพแสดงหนา้ต่างเลือกไฟลเ์สียง 

 เม่ือน าเขา้ไฟลเ์สียงแลว้สามารถแกไ้ขไฟลเ์สียงนั้น โดยคลิกเลือกช่วงของไฟลเ์สียงที่ตอ้งการแกไ้ข
แลว้คลิกปุ่ ม Edit จะปรากฏรายการค าสัง่ เช่น ค  าสัง่ Delete ส าหรับลบช่วงของไฟลเ์สียงที่ไม่ตอ้งการเป็น

ตน้ 

 

ภาพแสดงรายการค าสัง่การแกไ้ขไฟลเ์สียงเบื่อตน้ 
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 และสามารถก าหนด Effect ใหก้บัไฟลเ์สียงโดยเลือกช่วงของไฟลเ์สียงที่ตอ้งการใส่ Effect แลว้

คลิกปุ่ ม Effect จะปรากฏรายการค าสัง่ เช่น fade ท าใหเ้สียงค่อยๆดงัขึ้น ใชต้อนเร่ิมตน้เสียง และ fade out 
ท  าใหเ้สียงค่อยๆ ดงัขึ้น ใชต้อนเร่ิมตน้เสียง และ fade out ท  าใหเ้สียงค่อยๆเบาลงใหต้อนจบ เป็นตน้  

 

ภาพแสดงรายการค าสัง่ Effects เสียงเบื้องตน้ 

 ซ่ึงค  าสัง่ Edit และ Effects สามารถน าไปใชไ้ดท้ั้งกบัเสียงจาก Library และเสียงจากการบนัทึก 

5. การจัดการ Script 

 Script เป็นหวัใจส าคญัของ Scratch และการเรียนเขียนโปรแกรมดว้ย  Scratch การจดัการ Script จึง

เป็นเร่ืองพื้นฐานที่ตอ้งเรียนรู้ การเขียน Script ใน Scratch ไม่เหมือนการเขียนโปรแกรมทัว่ไป เพราะไม่ตอ้ง

พมิพค์  าสัง่ แค่คลิกที่หมวดของบลอ็กค าสัง่ คลิกลากบลอ็กค าสัง่ที่ตอ้งการ น ามาต่อเขา้กบัชุดค าสัง่ใน Script 
Area 

 

ภาพแสดงการสร้าง Script ใน Scratch 
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 บล็อกค าสัง่มีรูปแบบที่ต่อกนัไดเ้ฉพาะ หากบล็อกค าสัง่ใดไม่สามารถน ามาต่อกบัพวกไดแ้สดงวา่

ไม่สามารถใชบ้ล็อกค าสัง่นั้นในรูปแบบน้ีได ้ท าใหก้ารสร้าง Script ผดิจากการเขียนค าสัง่ลดลงบล็อกค าสัง่ 
ใน Scratch แบ่งออกเป็น 4 รูปแบบคือ (1) Command Block (2) Function Block 

(3) Trigger Block และ (4) Control Block 

 

 

ภาพแสดงรูปแบบของบล็อกค าสัง่ใน  Scratch 

มีรายละเอียด ดงัน้ี 

 1)  Command Block หรือบล็อกค าสัง่ เพือ่ใหท้  างานตามที่ก  าหนด สามารถเช่ือมต่อกบับล็อกอ่ืนได้

ทั้งดา้นล่างของบลอ็ก 
  2) Function Block หรือบล็อกฟังกช์นั เป็นบล็อกที่มีการคืนค่าสามารถวางลงในบล็อกค าสัง่อ่ืนได ้

แต่ไม่สามารถเช่ือมต่อกบับลอ็กอ่ืนได ้

  3) Trigger Block หรือบล็อกเหตุการณ์ เป็นบล็อกที่รับเหตุการณ์ตามที่ก  าหนดเพือ่ใหค้  าสัง่ที่
เช่ือมต่อดา้นล่างเร่ิมท างาน ตอ้งอยูด่า้นบนสุดของบล็อกอ่ืนเสมอ 

  4) Control Block หรือบล็อกควบคุม เป็นบลอ็กที่จะควบคุมบล็อกที่ครอบอยูใ่หท้  างานตามที่

ก  าหนดการเปล่ียนแปลงค่าในบล็อกค าสัง่ ท  าได ้2 รูปแบบ คือ พมิพค์่าและเลือกจากรายการ 
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ภาพการเปล่ียนแปลงค่าใน บล็อกค าสัง่ 

 เม่ือคลิกขวาที่บล็อกค าสัง่จะปรากฏค าสัง่ส าหรับจดัการกบับล็อกค าสัง่นั้น ไดแ้ก่ duplicate 
(คดัลอก) delete (ลบ) add comment (เพิม่หมายเหตุ) และ help (ตวัช่วยส าหรับบล็อกค าสัง่นั้น) 

 

ภาพคลิกขวาที่บลอ็กค าสัง่ 

และเม่ือคลิกขวาที่พื้นที่วา่งใน Script Area จะปรากฏค าสัง่ clean up และ add comment 

 

ภาพแสดงการคลิกขวาที่พื้นที่วา่งใน Script Area 

โดยเฉพาะค าสัง่ clean up เป็นค าสัง่ในการจดัเรียงบล็อกค าสัง่ใหร้ะเบียบ 
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ภาพตวัอยา่งการใชค้  าสัง่ clean up 

 

ภาพตวัอยา่งการใชค้  าสัง่ comment 

Comment หรือ หมายเหตุเป็นส่วนที่ใชอ้ธิบายการท างานของค าสัง่ เพือ่ใหผู้เ้ขียนโปรแกรมเขา้ใจ

การท างาน จดัระบบหรือแกไ้ขขอ้ผดิพลาดของชุดค าสัง่ไดง่้าย แมจ้ะเป็นส่วนที่โปรแกรม Scratch ไม่ Run 
และไม่เก่ียวกบักระบวนการท างานของชุดค าสัง่ แต่การเขียน Comment จะเป็นประโยชน์อยา่งมากในการ

เขียนโปรแกรมที่มีความซบัซอ้น

 

ก่อน 

 

หลงั 

 

การใชง้าน  Scratch เบื้องตน้ในการสร้างช้ินงาน ไดแ้ก่ (1) การจดัการมุมมองใหเ้หมาะสมกบัการ
ท างาน (2) การจดัการช้ินงาน บนัทึก เปิด แบ่งปัน (3) การจดัการ Sprite/Backdrop เพิม่ ลบ และ

แกไ้ข (4) การจดัการ Sound เพิม่ ลบ และแกไ้ข  และ (5) การจดัการ Script การสร้าง จดัเรียงและ

เพิม่ Comment เป็นตน้ 
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บทที่ 3 

 Scrip ค  ำสัง่ท  ำให ้Scratch มีกำรเคล่ือนไหว สีสนั และปฏิสมัพนัธ ์ค  ำสัง่ของ Scratch ถูกแบ่ง
ออกเป็นหมวด 10 หมวด คือ Motion, Looks, Sound, Pen, Data,  Events, Controls, Sensing, Operators และ 

More Blocks รวมเป็นค ำสัง่มำกกวำ่ร้อยค ำสัง่ กำรท่องจ ำค  ำสัง่ทั้งหมดอำจไม่มีประโยชน์เลยและไม่ใช่หลกั
ที่ดีในกำรเขียนโปรแกรม กำรใชจิ้นตนำกำรสร้ำงสรรคผ์ลงำนนั้นส ำคญัยิง่กวำ่ ฉะนั้นกำรเรียนเขียน

โปรแกรมจึงควรเขำ้ใจและรู้จกัวธีิกำรใชเ้ฉพำะค ำสัง่ที่ตอ้งใชง้ำน เม่ือตอ้งใชค้  ำสัง่อ่ืนจึงค่อยศึกษำใน

ภำยหลงัเพิม่เติม (ซ่ึงรำยละเอียดของค ำสัง่ทั้งหมดรวบรวมไวใ้นภำคผนวก) ในส่วนของค ำสัง่พื้นฐำนที่
น ำเสนอมี 5 หวัขอ้ คือ (1) ค  ำสัง่ Motion (2) ค  ำสัง่ Pen  (3) ค  ำสัง่ Looks (4) ค  ำสัง่ Sound (5) ค  ำสัง่ทำง

คณิตศำสตร์ เฉพำะค ำสัง่ที่ใชใ้นเบื้องตน้ ดงัน้ี 

1. ค  ำสัง่ Motion  
         ในกำรศึกษำค ำสัง่ Motion จะใชฉ้ำกหลงัเป็นกรำฟแสดงพกิดัขนำด 480x360 ซ่ึงสำมำรถสร้ำงเองหรือ

เพิม่ภำพฉำกหลงั xy-grid 

 

ฉำก 2.1 ฉำกหลงัแสดงพกิดั xy-grid 

 แลว้ยอ่ขนำดของแมวสีสม้ใหมี้ขนำดเล็กลง เพือ่ใหเ้ห็นต ำแหน่งของ  Sprite บน Stage ไดช้ดัเจน
ขึ้น 
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แสดงช้ินงำนที่มี Backdrop เป็นพกิดัต  ำแหน่งบน Stage 

 ค  ำสัง่ Motion คือค  ำสัง่เคล่ือนที่หรือยำ้ยต ำแหน่งของ Sprite บน Stage มี 2 รูปแบบ คือ (1) กำรยำ้ย

ต ำแหน่งแบบสมับูรณ์ และ (2) กำรยำ้ยต ำแหน่งแบบสมัพนัธ ์
              1.1 กำรยำ้ยต ำแหน่งแบบสมับูรณ์ คือกำรยำ้ยต ำแหน่งไปตำมพกิดัต ำแหน่งบน Stage ซ่ึงมีขนำด  

480x360 และก ำหนดต ำแหน่งพกิดั เช่นเดียวกบักรำฟก ำหนดต ำแหน่งเป็นต ำแหน่งเป็นพกิดั (x,y) โดยมีจุด

ศูนยก์ลำงที่พกิดั (0,0) 
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 แสดงต ำแหน่งพกิดับน Stage 

กำรยำ้ยต ำแหน่งแบบสมับูรณ์ มีค  ำสัง่ 4 ค  ำสัง่ คือ go to, glide to, set x to และ set y to ดงัน้ี 
                1) ค  ำสัง่ go to เป็นค ำสัง่ยำ้ยต ำแหน่งไปยงัพกิดัที่ระบุ เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่ go to ก ำหนดค่ำ x: 50 

แล ำะ y: 50 แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ จะปรำกฏผล ดงัน้ี 

 

ผลลพัธจ์ำกค ำสัง่ go to x:50 y:50 

 จะเห็นวำ่ค  ำสัง่ go to จะยำ้ย Sprite รูปแมวไปอยูใ่นพกิดั (x, y)ตำมที่ก  ำหนดในที่น้ีคอืพกิดั (50,50) 
เม่ือก ำหนดพกิดั (x, y)เป็นค่ำลบให ้x:-100 และ y:-50 แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ จะปรำกฏผล 

ดงัน้ี 
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                2) ค  ำสัง่ glide to เป็นกำรยำ้ยต ำแหน่งไปยงัพกิดัที่ระบุ โดยแสดงเสน้ทำงในกำรยำ้ยต ำแหน่งดว้ย 

ต่ำงจำกค ำสัง่ go to ที่ยำ้ยไปที่ต  ำแหน่งนั้นทนัที เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่  glide to ก ำหนด x: -150 และ y: 100 
แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ จะปรำกฏผลดงัน้ี 

 

ผลลพัธจ์ำกค ำสัง่ glide to x:-150 y: 100 

                3) ค  ำสัง่ set x to เป็นค ำสัง่ที่ยำ้ยต ำแหน่ง Sprite เฉพำะในแนวแกน x หรือแนวนอน เท่ำนั้น ลำก

บล็อกค ำสัง่ set x to ก ำหนด x: 200 แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่จะปรำกฏผล ดงัน้ี 
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ผลลพัธจ์ำกค ำสัง่ set x to 200 

                4) ค  ำสัง่ set y to เป็นค ำสัง่ที่ยำ้ยต ำแหน่ง Sprite เฉพำะในแนวแกน y หรือแนวด่ิงเท่ำนั้น เม่ือลำก

บล็อกค ำสัง่ set y to ก ำหนด y:-100 แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ จะปรำกฏผล ดงัน้ี 

 

ผลลพัธจ์ำกค ำสัง่ set y to -100 

                     1.2 กำรยำ้ยต ำแหน่งแบบสมัพนัธ ์คือกำรยำ้ยต ำแหน่งโดยอำ้งอิงต ำแหน่งเดิมประกอบดว้ย

ค ำสัง่เก่ียวกบักำรยำ้ยตำมต ำแหน่ง และกำรยำ้ยตำมทิศทำง ดงัน้ี 
                                 1) กำรยำ้ยตำมต ำแหน่ง มีค  ำสัง่ที่เก่ียวขอ้ง 2 ค  ำสัง่ คือ change x by และ     change y by 

โดย change x by เป็นกำรเปล่ียนแปลงค่ำต  ำแหน่งในแนวแกน x ตำมที่ก  ำหนดเช่น ก ำหนดต ำแหน่งเร่ิมตน้
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โดยใชค้  ำสัง่ go to x:50 y:50 แลว้ เพิม่ค  ำสัง่ change x by 50 แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ จะ

ปรำกฏผล ดงัน้ี 

 

ผลลพัธจ์ำกค ำสัง่ go to x:50 y:50 และ change x by 50 

จำกต ำแหน่ง (50,50) ที่ก  ำหนดโดยค ำสัง่ go to  และค ำสัง่ change x by 50 ท ำให้ต  ำแหน่งในแกน x 

เปล่ียนไปจำกเดิมอีก 50 จึงมำอยูท่ี่พกิดั (100,50) เม่ือก ำหนดใหเ้ป็นค่ำลบบำ้ง โดยก ำหนดให ้change x by -

100 แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ จะปรำกฏผล ดงัน้ี 

 

ผลลพัธจ์ำกค ำสัง่ go to x:50 y:50 และ change x by -100 
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จำกต ำแหน่ง (50,50) ที่ก  ำหนดโดยค ำสัง่ go to ค  ำสัง่ change x by -100 ท ำใหต้  ำแหน่งในแกน x 

เปล่ียนไปจำกเดิมอีก -100 จึมำอยูท่ี่พกิดั (50,50) นัน่เอง 
                                 2) กำรยำ้ยตำมทิศทำง เป็นกำรเคล่ือนที่สมัพนัธก์บัทิศทำงที่  Sprite หนัหนำ้ ดงันั้นตอ้ง

ก ำหนดทิศทำงของ Sprite ก่อนโดยก ำหนดเป็นคำ่มุมองศำ ดงัน้ี 

 

แสดงทิศทำงของ Sprite ที่ก  ำหนดเป็นองศำ 

 มีค  ำสัง่เปล่ียนทิศทำงของ Sprite อยู ่3 ค  ำสัง่ คือ point in direction ( ), turn right ( ) degrees 
และ turns left ( ) degrees โดยค ำสัง่ point in direction จะหมุนตวั Sprite ไปตำมทิศทำงที่ก  ำหนด ทนัที เม่ือ

ลำกบลอ็กค ำสัง่ point in direction ( ) ก ำหนดทิศทำงเป็น 0 แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บลอ็กค ำสัง่ Sprite จะ

หนัหนำ้ขึ้นดำ้นบน 
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ผลลพัธจ์ำกกำรใชค้  ำสัง่ point in direction 0 

 ส่วนค ำสัง่ turn right ( ) degrees (หมุนตำมเขม็) และ turns left ( ) degrees (หมุนทวนเขม็) โดยจะ

หมุนตำมมุมที่ก  ำหนด ทิศทำงจะสมัพนัธก์บัทิศทำงเดิมที่หนัหนำ้อยู ่เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่ point in direction 
90 เพือ่ใหห้นัหนำ้ ไปทำงขวำหรือทิศทำง 90 องศำ แลว้ลำกบลอ็กค ำสัง่ turn right 45 degrees แลว้ Run โดย

กำรคลิกที่บลอ็กค ำสัง่จะเห็นวำ่ค  ำสัง่ turn right 45 ท ำให ้Sprite หมุนตำมเขม็นำฬิกำเป็นมุม 45 องศำ 

 

ผลลพัธจ์ำกกำรใชค้  ำสัง่ turn right 45 
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 เม่ือลำกบล็อกค ำสัง่ point in direction 90 เพือ่ให้หนัหนำ้ ไปทำงขวำหรือทิศทำง 90 องศำ แลว้ลำก

บล็อกค ำสัง่ turn left 45 degrees แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บลอ็กค ำสัง่ จะเห็นวำ่ค  ำสัง่ turn left 45 ท ำให ้
Sprite หมุนทวนเขม็นำฬิกำเป็นมุม 45 องศำ 

 

ผลลพัธจ์ำกกำรใชค้  ำสัง่ turn left 45 

 จำกนั้นเคล่ือนที่ตำมทิศทำงโดยใชค้  ำสัง่ move() steps ลำกบล็อกค ำสัง่ point in direction 315 แลว้
สัง่ move 100 steps แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ จะปรำกฏผล ดงัน้ี 

 

ผลลพัธจ์ำกกำรใชค้  ำสัง่ point in direction 315 และ move 100 steps 
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 จำกค ำสัง่ดำ้นบน ลำกบล็อกค ำสัง่ turn right 45 และ move -200 steps แลว้ Run โดยกำรคลิกที่

บล็อกค ำสัง่ จะปรำกฏผล ดงัน้ี 

 

ผลลพัธจ์ำกกำรใชค้  ำสัง่ turn right 45 และ move -200 steps 

 เม่ือก ำหนดค่ำใหก้บัค  ำสัง่ move ( ) steps เป็นค่ำลบจะเป็นกำรสัง่ให ้Sprite ถอยหลงัตำมจ ำนวนที่

ก  ำหนด นัน่เอง 

ขอ้ควรรู้ 
           ค  ำสัง่ Motion หรือค ำสัง่เคล่ือนที่ ยำ้ยต ำแหน่งของ Sprite บน Stage มี 2 รูปแบบ คือ  

           (1) กำรยำ้ยต ำแหน่งแบบสมับูรณ์ คือกำรยำ้ยต ำแหน่งไปตำมพกิดัต ำแหน่งบน Stage ไดแ้ก่ go to ( ), 

glide to ( ), set x to ( ) และ set y to ( ) 
            (2) กำรยำ้ยต ำแหน่งแบบสมัพนัธ์ คือ กำรยำ้ยต ำแหน่งโดยอำ้งอิงต ำแหน่งเดิมประกอบดว้ยค ำสัง่

เก่ียวกบักำรยำ้ยตำมต ำแหน่ง ไดแ้ก่ change x by ( ) และ change y by ( ) และกำรยำ้ยตำมทิศทำง ไดแ้ก่ 
ค  ำสัง่เปล่ียนทิศทำงของ Sprite อยู ่3 ค  ำสัง่ คือ point in direction ( ) , turn right ( ) degrees และ turns left ( ) 

degrees และค ำสัง่เคล่ือนที่ตำมทิศทำงคือ move ( ) steps 

กิจกรรมที่ 1 ค  ำสัง่ Motion 

 ฝึกใชค้  ำสัง่ Motion ไดแ้ก่ (1) ยำ้ยต ำแหน่งแบบสมับูรณ์ และ (2) ยำ้ยต ำแหน่งแบบสมัพทัธ์ 
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2. ค ำส่ัง Pen 

 ค  ำสัง่ Pen หรือปำกกำวำดรูป เช่นเดียวกบัค  ำสัง่ Pen ในโปรแกรมภำษำ Logo ที่จะลำกเสน้ไปตำม
เสน้ทำงที่เต่ำเคล่ือนที่ ดงันั้นจึงสำมำรถใช ้Scratch ศึกษำกำรเขียนโปรแกรมภำพกรำฟิกไดเ้ช่นเดียวกนั 

ค  ำสัง่ pen จะตอ้งใชค้วบคู่กบัค  ำสัง่ Motion เพือ่ใชใ้นกำรวำดรูป มีค  ำสัง่ไดแ้ก่  pen down, pen up, set pen 
size to, set pen color to และ clear ดงัน้ี 

              1) ค  ำสัง่ pen down หรือจรดหวัปำกกำ (เร่ิมวำด) เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่ pen down ตำมค ำสัง่ point in 

direction 45 และ move 100 steps แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บลอ็กค ำสัง่ จะปรำกฏผล ดงัน้ี 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ pen down 

ค  ำสัง่ pen down จะท ำกำรลำกเสน้ตำมเสน้ทำงกำรเคล่ือนที่ของตวั Sprite ไม่วำ่ Sprite จะเคล่ือนที่ไปที่ใด 

              2) ค  ำสัง่ pen up หรือยกหวัปำกกำเป็นค ำสัง่ยกเลิกกำรลำกเสน้ตำมเสน้ทำงที่เคล่ือนที ่
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ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ pen up 

เม่ือสัง่ pen down ตำมดว้ย go to x:100 y:100 Scratch จะลำกเสน้จำกจุด (0,0) ไปยงัจุด (100,100) แต่เม่ือสัง่ 
pen up ตำมดว้ย go to x:-50 y:50 ตวั Sprite จะยำ้ยต ำแหน่งไปที่จุด(-50,50) โดยไม่ลำกเสน้ตำมเสน้ทำง 

              3) ค  ำสัง่ set pen size to ( ) เป็นค ำสัง่ก ำหนดขนำดหวัของปำกกำ 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ set pen size to ( ) 
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              4) ค  ำสัง่ set pen color to ( ) เป็นค ำสัง่ก ำหนดสีของปำกกำ ซ่ึงมีบล็อกค ำสัง่อยู ่2 ค  ำสัง่คือ ก ำหนดสี

ตำมค่ำตวัเลข และก ำหนดสีปำกกำตำมตวัอยำ่ง ดงัน้ี 
                  - บล็อกค ำสัง่ก ำหนดสีปำกกำตำมตวัเลข จะก ำหนดค่ำสีตั้งแต่ เลข 0-200 ตำมวงสี 

 

บล็อกค ำสัง่ก ำหนดสีปำกกำตำมตวัเลข 

 

แถบสีของปำกกำตั้งแต่ 0-200 ของ Scratch 
ที่มำ http://wiki.Scratch.mit.edu/w/images/Pen_color.png 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ set pen color to 0 

กำรใชบ้ล็อกค ำสัง่ก ำหนดสีปำกกำตำมตวัเลข ตอ้งรู้วำ่ตวัเลขใดหมำยถึงสีใด จึงจะสำมำรถใชสี้ไดต้ำม

ตอ้งกำร เช่น 0 = สีแดง 70 = สีเขียว 130 = สีน ้ ำเงิน และ ม่วง เป็นตน้ 
                  - บล็อกค ำสัง่ก ำหนดสีปำกกำตำมตวัอยำ่ง เป็นบล็อกค ำสัง่ที่ใหเ้ลือกสีจำกตวัอยำ่ง โดยคลิกที่

ช่องสีในค ำสัง่แลว้คลิกสีที่ตอ้งกำรจำก Sprite หรือ Backdrop จะปรำกฏสีที่เลือกในบลอ็กค ำสัง่ 

 

บล็อกค ำสัง่ก ำหนดสีปำกกำตำมตวัอยำ่ง 
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ส่วนกำรใชง้ำนเช่นเดียวกบัค  ำสัง่ก ำหนดสีปำกกำตำมตวัเลข 

              5) ค  ำสัง่ Clear เป็นค ำสัง่ลำ้งรูปวำดทั้งหมดที่ Scratch วำดขึ้น 

 

ค  ำสัง่ Clear 

หมำยเหตุ 

                ค  ำสัง่ Pen หรือปำกกำวำดรูปใชค้วบคู่กบัค  ำสัง่ Motion ในกำรสร้ำงภำพ มีค  ำสัง่เบื้องตน้ ไดแ้ก่ 
pen down จรดหวัปำกกำ (เร่ิมวำด) , pen up ยกหัวปำกกำ (ยกเลิกกำรวำด), set pen size to ( ) ปรับขนำด

หวัปำกกำ, set pen color to ( ) ก ำหนดสีปำกกำและ clear ลำ้งรูปวำดทั้งหมด 

กิจกรรมที่ 2 ค  ำสัง่ Pen 

                ฝึกใชค้  ำสัง่ Pen down, pen up, set pen size to ( ), set pen color to ( ) 

และ clear 

3. ค ำส่ัง Looks 

 ค  ำสัง่ Looks เป็นค ำสัง่เก่ียวกบักำรแสดงผล โดยแบ่งเป็นกำรแสดงผลขอ้ควำมและกำรแสดงผล

ภำพ ดงัน้ี 
              1. กำรแสดงผลขอ้ควำม  Scratch จะแสดงขอ้ควำมผำ่นตวั Sprite ซ่ึงมีอยู ่2 ลกัษณธคือกำรพดู 

(say) และกำรคิด (think) ทั้งสองแบบคลำ้ยกนั แตกต่ำงตรงลกัษณะของตวั callouts ที่แสดงให้เห็นวำ่เป็น

กำรพดูหรือกำรคิด ดงัน้ี 
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กำรแสดงผลขอ้ควำมผำ่น Sprite กำรพดู (ซำ้ย) และกำรคิด (ขวำ) 

 1) กำรพดู มีค  ำสัง่ 2 ค  ำสัง่คือ say () และ say ( ) for ( ) secs โดยค ำสัง่ say ( ) เป็นกำรสัง่ให้พดู โดย

ขอ้ควำมจะปรำกฏตลอดจนกวำ่จะสัง่ค  ำสัง่เป็นอยำ่งอ่ืน ส่วน say() for ( ) secs จะแสดงขอ้ควำมกำรพดูคำ้ง
ไวต้ำมเวลำที่ก  ำหนด เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่ say () พมิพข์อ้ควำม “สวสัดี” ในช่องของค ำสัง่ แลว้ Run โดยกำร

คลิกที่บลอ็กค ำสัง่ จะปรำกฏผล ดงัน้ี 

 

ตวัอยำ่งค  ำสัง่ say() 

ขอ้ควำมจะปรำกฏคำ้ง จนกระทัง่เปล่ียนขอ้ควำม หรือสัง่พดูขอ้ควำมวำ่ง “” ขอ้ควำมพดูนั้นจะหำยไป 

 

ค  ำสัง่พดูขอ้ควำมวำ่ง 

ค  ำสัง่ say ( ) for ( ) secs ตอ้งก ำหนดเวลำที่จะแสดงขอ้ควำม เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่ say ( ) for ( ) 

Secs พมิพข์อ้ควำม คุณน่ำรักจงั เวลำ 2 secs (วนิำที) 
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ตวัอยำ่งค  ำสัง่ say ( ) for ( ) secs 

ขอ้ควำม “คุณน่ำรักจงั” จะแสดง 2 วนิำทีแลว้หำยไป 
 2) กำรคิด มีค  ำสัง่ 2 ค  ำสัง่คือ think ( ) แล ำะ think ( ) for ( ) secs โดยค ำสัง่ think ( ) เป็นกำรสัง่ให้

คิด โดยขอ้ควำมจะปรำกฏตลอดจนกวำ่จะสัง่ค  ำสัง่เป็นอยำ่งอ่ืน ส่วน think ( ) for ( ) secs จะแสดงขอ้ควำม

กำรคิดคำ้งไวต้ำมเวลำที่ก  ำหนด เช่นเดียวกบัค  ำสัง่กำรพดู ดงัน้ี 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ think() 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ think ( ) for ( ) secs 
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 2. กำรแสดงผลภำพ เป็นค ำสัง่จดักำรภำพทั้ง Sprite และ Back drop แต่ในที่น้ีจะเสนอในส่วนของ 

Sprite เท่ำนั้น ในส่วนของ Backdrop  มีลกัษณะกำรใชค้  ำสัง่เช่นเดียวกนั แบ่งค  ำสัง่ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ (1) 
ซ่อน/แสดง Sprite (2) เปล่ียน Costume และ (3) Effect ดงัน้ี 

                                1) ซ่อน/แสดง Sprite เป็นค ำสัง่ใหแ้สดงและไม่แสดง (ซ่อน) ตวั  Sprite ประกอบดว้ย
ค ำสัง่ 2 ค  ำสัง่ คือ hide (ซ่อน) และ show (แสดง) 

                                     - ค  ำสัง่ hide เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่ hide แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บลอ็กค ำสัง่ จะท ำให้

ตวั Sprite ถูกซ่อน 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ hide 

                                     - ค  ำสัง่ show เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่ show แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บลอ็กค ำสัง่จะแสดง 
Sprite ขึ้นมำ 
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ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ show 

                                2) เปล่ียน  Costume หรือกำรเปล่ียนลกัษณะของตวั Sprite เพือ่ใชแ้สดงเร่ืองรำวหรือ
กิริยำต่ำงๆ เช่น พดู เดิน กระโดด ต่อสู ้เป็นตน้ ค  ำสัง่ที่ใชใ้นกำรเปล่ียน Costume มี 2 ค  ำสัง่ คือ next 

costume และ switch costume to ( )  

                                     - ค  ำสัง่ next costume คือค  ำสัง่เปล่ียน Costume ถดัไป เช่น เม่ือสร้ำงช้ินงำนใหม่ จะ
ปรำกฏตวั Sprite แมวสีสม้ ซ่ึงอยูด่ว้ยกนั 2 Costume ดงัภำพ 

 

แสดง Costume เร่ิมตน้ของ Sprite แมวสีสม้ในช้ินงำนใหม่ 

เม่ือลำกบล็อกค ำสัง่ next costume แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บลอ็กค ำสัง่ จะปรำกฏผล ดงัน้ี 
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แสดงตวัอยำ่งค  ำสัง่ next costume 

ภำพของ Sprite จะเปล่ียนเป็นภำพ Costume ถดัไป จำกนั้นท ำกำรเพิม่ Sprite จำก Library รูปไดโนเสำร์ ซ่ึง

มี 7 Costumes แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ ภำพ Costume จะเปล่ียนไปตำมล ำดบั 

 

Sprite ของไดโนเสำร์ 

                                     - ค  ำสัง่ switch costume to ( ) คือค  ำสัง่เปล่ียนเป็น Costume ตำมที่ก  ำหนด เม่ือลำก

บล็อกค ำสัง่ switch costume to ( ) ก ำหนดเป็น dinosaur1-c แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 

 

ตวัอยำ่ง switch costume to 

ภำพ Sprite ของไดโนเสำร์เปล่ียนไปเป็นภำพ Costume ช่ือวำ่ dinosaur1-c ทนัที 

 

 

59



                                3) ค  ำสัง่ Effect ภำพ มีอยู ่3 ค  ำสัง่ คือ set ( ) effect to ( ) , change ( ) effect to ( ) และ 

clear graphic effects 
                                     - set ( ) effect to ( ) เป็นค ำสัง่ก ำหนดค่ำ Effect ใหห้กัรูปโดยกำรก ำหนดชนิดของ  

Effect ประกอบดว้ย color fisheye whirl pixelate mosaic brightness และ ghost 

 

กำรก ำหนดชนิดของ Effect 

 im01 

 

 

ตวัอยำ่ง Effect 

เม่ือลำกบล็อกค ำสัง่ set ( ) effect to ( ) เลือกชนิดของ Effect เป็นแบบ fisheye ก ำหนดค่ำ 200 แลว้ Run โดย
กำรคลิกที่บลอ็กค ำสัง่ effect fisheye จะถูกก ำหนดใหก้บัภำพ 
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ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ set ( ) effect to ( ) 

                                     - change ()effect to ( ) จะเปล่ียนขนำด Effect ที่ก  ำหนดใหก้บัรูปภำพเม่ือลำกบล็อก

ค ำสัง่ change ( ) effect to ( ) เลือกชนิดของ  Effect เป็นแบบ color ก ำหนดค่ำ 50 แลว้ Run โดยกำรคลิกที่
บล็อกค ำสัง่ คลิกค ำสัง่ประมำณ 4 คร้ังจะไดผ้ลลพัธ์ 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ change ( ) effect to ( ) 

ค  ำสัง่ change ( ) effect to ( ) จะเปล่ียนขนำดของ Effect ทุกคร้ังท ำใหภ้ำพมีกำรเปล่ียนแปลงตำม Effect 

เพิม่ขึ้นหรือลดลงตำมที่ก  ำหนด 
                                     - ค  ำสัง่ clear graphic effects เป็นค ำสัง่ลำ้ง Effect ทั้งหมดที่ก  ำหนดใหก้บัภำพ เม่ือ

ลำกบลอ็กค ำสัง่ clear graphic effects แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ clear graphic effects 

จำกภำพที่ใส่ effect fisheye และ color จะถูกลำ้งทั้งหมดท ำใหภ้ำพกลบัเหมือนเดิม 
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หมำยเหตุ  

              ค  ำสัง่ Looks เป็นค ำสัง่เก่ียวกบักำรแสดงผล แบ่งเป็น (1) กำรแสดงผลขอ้ควำม เป็นกำรแสดงผล
ผำ่นตวั  Sprite ซ่ึงมี 2 ลกัษณะคือกำรพดู ไดแ้ก่ say () และ say ( ) for ( ) secs และกำรคิด ไดแ้ก่ think ( ) 

และ think ( ) for ( ) secs และ (2) กำรแสดงผลภำพ เป็นค ำสัง่จดักำรภำพแบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ (1) ซ่อน/แสดง 
ไดแ้ก่ hide และ show (2) เปล่ียน Costume ไดแ้ก่ next costume และ switch costume to ( ) และ (3) Effect 

ไดแ้ก่ set ( ) effect to ( ), 

change ( ) effect to ( ) และ clear graphic effects 

กิจกรรมที่ 3 ค  ำสัง่ Locks 

              ฝึกใชค้  ำสัง่ Looks ไดแ้ก่ (1) กำรแสดงผลขอ้ควำมกำรพดู และ (2) กำรแสดงผลภำพ 

4. ค ำส่ัง Sound 

          ค  ำสัง่ Sound หรือเสียง ส ำหรับ Scratch มี 3 กลุ่ม คือค  ำสัง่เล่นเสียงดนตรี ค  ำสัง่เล่นเสียงที่ก  ำหนดและ

ค ำสัง่จดักำรเสียง ดงัน้ี 
             1. ค  ำสัง่เล่นเสียงดนตรีใน Scratch ประกอบดว้ยเคร่ืองดนตรี 2 ประเภท คือ เคร่ืองดนตรีใหจ้งัหวะ 

และเคร่ืองดนตรีบรรเลง 

                  1) ค  ำสัง่เคร่ืองดนตรีให้จงัหวะหรือ play drum ( ) for ( ) beats เป็นกำรเล่นเสียงเคร่ืองดนตรี
ประเภทให้จงัหวะ โดยก ำหนดชนิดของเคร่ืองดนตรีใหจ้งัหวะที่มีให้เลือกถึง 18 ชนิด และก ำหนดควำมยำว

จงัหวะ 
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แสดงบล็อกค ำสัง่ play drum ( ) for ( ) beats และชนิดของเคร่ืองดนตรีให้จงัหวะ 

 เม่ือลำกบล็อกค ำสัง่  play drum ( ) for ( ) beats ก ำหนดเคร่ืองดนตรีให้จงัหวะเป็น (8) Hand clap 
ส ำหรับช่วง beats ก ำหนดเป็น 0.25 แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ จะไดย้นิเสียงปรบมือ 1 จงัหวะ 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่  play drum ( ) for ( ) beats 

                  2) ค  ำสัง่เคร่ืองดนตรีบรรเลง ประกอบดว้ย 2 ค  ำสัง่ ท  ำงำนคู่กนั คือ set 

instrument to ( ) เป็นค ำสัง่ก ำหนดเคร่ืองดนตรีที่มีใหเ้ลือกถึง 21 ชนิด 
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แสดงบล็อกค ำสัง่ set instrument to ( ) และชนิดของเคร่ืองดนตรีบรรเลง 

และ play note ( ) for ( ) beats เป็นค ำสัง่เล่นโนต้ดนตรีตำมเคร่ืองดนตรีที่เลือกโดยเม่ือคลิกเลือกตวัโนต้จะ

ปรำกฏคียบ์อร์ดใหก้ดคียโ์นต้ที่ตอ้งกำร 

 

แสดงบล็อกค ำสัง่ play note ( ) for ( ) beats และคียบ์อร์ดใหเ้ลือกตวัโนต้ 
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ลำกบลอ็กค ำสัง่ set instrument to ( ) ก ำหนดเคร่ืองดนตรีเป็น (1) Piano ลำกบล็อกค ำสัง่ play note ( ) for ( ) 

beats ก ำหนดเสียงตวัโนต้เป็น C(60) แลว้ลำกบลอ็กค ำสัง่ play note ( ) for ( )beats เพิม่ก ำหนดเสียงตวัโนต้
เป็น D(62), E(64), E(64), D(62) และ C(60)  ตำมล ำดบัแลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 

 

แสดงตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ set instrument to ( ) และ play note ( ) for ( ) beats 

 2. ค  ำสัง่เล่นเสียงที่ก  ำหนดเป็นค ำสัง่เล่นเสียงที่ก  ำหนดในแทบ็ Sound ซ่ึงอำจเลือกจำก Library 

บนัทึกเสียงเอง หรือน ำเขำ้จำกไฟลป์ระกอบดว้ยค ำสัง่ 2 ค  ำสัง่ คือ play 

sound ( ) และ play sound ( ) until done 

                  1) ค  ำสัง่ play sound ( ) คือค  ำสัง่เล่นเสียงทนัทีพร้อมกบัท ำค  ำสัง่ต่อไปเม่ือลำกบล็อกค ำสัง่ play 

sound ( ) ก ำหนดเสียงที่เล่นคือ meow (รำยกำรเสียงจะตอ้งถูกน ำเขำ้ในแทบ็  sound จึงจะเลือกไดจ้ำกค ำสัง่) 
ตำมดว้ยลำกบลอ็กค ำสัง่ say ก ำหนดขอ้ควำม Hello! แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 

 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ play sound ( ) 
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ค ำสัง่ play sound จะเล่นเสียงพร้อมกบัท ำค  ำสัง่ถดัไป ท ำใหข้อ้ควำมและเสียงเกิดขึ้นพร้อมกนั 

                  2) ค  ำสัง่ play sound ( ) until done เป็นค ำสัง่เล่นเสียงแลว้รอใหเ้ล่นเสียงจนจบ จึงจะท ำค  ำสัง่
ต่อไป เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่ play sound ( ) until done ก ำหนดเสียงที่เล่นคือ meow ตำมดว้ยลำกบลอ็กค ำสัง่ 

say ก ำหนดขอ้ควำม Hello! แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อก 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ play sound ( ) until done 

ค  ำสัง่ play sound ( ) until done จะเล่นเสียงจนจบจึงจะท ำค  ำสัง่ถดัไป ท ำใหเ้สียง meow จบแลว้จึงแสดง
ขอ้ควำม 

 3. ค  ำสัง่จดักำรเสียง เป็นค ำสัง่ก ำหนดค่ำเก่ียวกบัเสียง ที่ใชบ่้อยไดแ้ก่ stop all sounds และ set 

volume to ( ) % ดงัน้ี 
                 - ค  ำสัง่ stop all sounds เป็นค ำสัง่หยดุเสียงทั้งหมด 

 

 

บล็อกค ำสัง่ stop all sounds 

หมำยเหตุ 

              ค  ำสัง่ Sound หรือเสียงใน Scratch มี 3 กลุ่ม คือ 

              (1) ค  ำสัง่เล่นเสียงดนตรี ประกอบดว้ยเคร่ืองดนตรี ให้จงัหวะ ไดแ้ก่ play drum ( ) for ( ) beats และ
เคร่ืองดนตรีบรรเลง ไดแ้ก่ set instrument to ( ) และ play note ( ) for ( ) beats 
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               (2) ค  ำสัง่เล่นเสียงที่ก  ำหนด play sound ( ) และ play sound ( ) until done และ  

               (3) ค  ำสัง่จดักำรเสียง ไดแ้ก่ stop all sounds และ set volume to ( ) % 

กิจกรรมที่ 4 ค  ำสัง่ Sound 

          ฝึกใชค้  ำสัง่ Sound ไดแ้ก่  
               1) ค  ำสัง่เล่นเสียงดนตรี 

               2) ค  ำสัง่เล่นเสียงที่ก  ำหนด และ 

               3) ค  ำสัง่จดักำรเสียง 

5. ค ำส่ังทำงคณติศำสตร์ 

         ค  ำสัง่ทำงคณิตศำสตร์อยูใ่นหมวดของค ำสัง่ Operator แบ่งค  ำสัง่ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กำรบวก ลบ คูณ 

หำร และสูตรค ำนวณทำงคณิตศำสตร์ 
         1. ค  ำสัง่ กำรบวก ลบ คูณ หำร ท ำหนำ้ที่ค  ำนวณผลลพัธต์ำมค ำสัง่ เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่ บวก ลบ คูณ 

หำร พมิพค์่ำตวัเลขที่ตอ้งกำรค ำนวณ แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 

 

 แสดงผลลพัธจ์ำกค ำสัง่กำรบวก ลบ คูณ หำร 

กำรค ำนวณใชร่้วมกบัค ำสัง่อ่ืน เช่น เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่ say ( ) for ( ) secs พมิพข์อ้ควำม 16+13 เท่ำกบั ลำก
บล็อก say () แลว้ลำกค ำสัง่ บวก ลงในช่องวำ่งของค ำสัง่ say () พมิพต์วัเลข 16 และ 13 แลว้ Run โดยกำร

คลิกที่บลอ็กค ำสัง่ 

 

กำรใชค้  ำสัง่ค  ำนวณร่วมกบัค ำสัง่แสดงขอ้ควำม 
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         2. สูตรค ำนวณทำงคณิตศำสตร์ในโปรแกรม Scratch ไดแ้ก่ mod, round, 

pick random ( ) to ( ) และ function of ( ) ดงัน้ี 
              1) ค  ำสัง่ mod คืนค่ำผลลพัธเ์ป็นเศษของผลหำร 

 

ตวัอยำ่งค  ำสัง่ mod 

              2) ค  ำสัง่ round คืนค่ำจ  ำนวนเตม็ที่ใกลเ้คียง โดยทศนิยมตั้งแต่ 0.5 จะปัดขึ้นเป็น 1 นอ้ยกวำ่ 0.5 ปัด

ทิ้ง 

 

ตวัอยำ่งค  ำสัง่ round 

              3) ค  ำสัง่ pick random ( ) to ( ) คืนค่ำเลขสุ่มจำกช่วงจ ำนวนที่ก  ำหนดโดยผลลพัธจ์ะเกิดจำกกำรสุ่ม

ดงันั้นอำจไม่เหมือนเดิม แต่จะอยูใ่นช่วงที่ก  ำหนด 

 

 

 

ตวัอยำ่งค  ำสัง่ pick random ( ) to ( ) 

              4) ค  ำสัง่ function of ( ) คืนค่ำผลลพัธต์ำมฟังกช์นักำรค ำนวณที่เลือกไดแ้ก่ abs, floor, ceiling, sqrt, 
sin, cos, tan, asin, acos, atan, ln, log, e^ และ 10^ 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ function of ( ) 
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หมำยเหตุ  

               ค  ำสัง่ทำงคณิตศำสตร์อยูใ่นหมวดของค ำสัง่ Operator แบ่งค  ำสัง่ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กำรบวก ลบ 
คูณ หำร และสูตรค ำนวณทำงคณิตศำสตร์ ไดแ้ก่ mod, round, pick random ( ) to ( ) 

และ function of ( ) 

กิจกรรมที่ 5 ค  ำสัง่ทำงคณิตศำสตร์ 

                ฝึกใชค้  ำสัง่ทำงคณิตศำสตร์ ไดแ้ก่  

                   1) กำรบวก ลบ คูณ หำร และ 
                   2) สูตรค ำนวณทำงคณิตศำสตร์ 

6. ค ำส่ังจัดกำรข้อควำม 

 ค  ำสัง่จดักำรขอ้ควำมใน Scratch มี 3 ค  ำสัง่คือ join ( ) ( ), letter ( ) of ( ) แล ำะ 

length of ( ) ดงัน้ี 

              1) ค  ำสัง่ join ( ) ( ) เป็นค ำสัง่เช่ือมขอ้ควำม 2 ขอ้ควำมเขำ้ดว้ยกนั เม่ือลำกบล็อกค ำสัง่ join ( ) ( ) 
พมิพข์อ้ควำม “ผมช่ือ” และ “Scratch” ลงในช่องวำ่งทั้งสอง แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 

 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ join ( ) ( ) 

ค  ำสัง่ join จะเช่ือมขอ้ควำมทั้งเขำ้ดว้ยกนั กลำยเป็น ผมช่ือ Scratch 

              2) ค  ำสัง่ letter ( ) of ( ) เป็นค ำสัง่ที่คืนค่ำตวัอกัษรตำมต ำแหน่งที่ตอ้งกำรจำกขอ้ควำมที่ก  ำหนด เม่ือ

ลำกบลอ็กค ำสัง่ letter ( ) of ( ) พมิพต์  ำแหน่งตวัอกัษร 3 แลว้พมิพข์อ้ควำม "Scratch" ลงในช่อง แลว้ Run 
โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ letter ( ) of ( ) 
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ค ำสัง่ letter ( ) of ( ) จะคืนค่ำตวัอกัษรในต ำแหน่งที่ 3 คือ ตวัอกัษร r  

              3) ค  ำสัง่ length of ( ) เป็นค ำสัง่คนืค่ำควำมหมำยหรือจ ำนวนตวัอกัษรของขอ้ควำมทีก่  ำหนด เม่ือ
ลำกบลอ็กค ำสัง่ length of ( ) พมิพข์อ้ควำม "Scratch" ลงในช่อง แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บลอ็กค ำสัง่ 

 

ตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ length of ( ) 

ค  ำสัง่ length of ( ) จะคืนค่ำควำมยำวเป็นตวัอกัษรของขอ้ควำม Scratch เท่ำกบั 7 ตวัอกัษร 

หมำยเหตุ 

               ค  ำสัง่จดักำรขอ้ควำมใน  Scratch มี 3 ค  ำสัง่คือ join ( ) ( ) เช่ือมขอ้ควำม, letter ( ) of ( ) คืนค่ำควำม

ยำวหรือจ ำนวนตวัอกัษรของขอ้ควำมที่ก  ำหนด 

กิจกรรมที่ 6 ค  ำสัง่ จดักำรขอ้ควำม 

                ฝึกค  ำสัง่จดักำรขอ้ควำมใน Scratch ไดแ้กง join ( ) ( ), letter ( ) of ( ) และ length of ( ) 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าส่ังควบคุม 

  ค  ำสัง่ควบคุมเป็นค ำสัง่ก ำหนดกำรท ำงำนค ำสัง่อ่ืน ขึ้นกบัเง่ือนไขหรือขอ้ก ำหนด
ประกอบดว้ยค ำสัง่เก่ียวกบัค่ำควำมจริง เง่ือนไข ท ำซ ้ ำ และกำรรอ ดงัน้ี 

 1.1 ค่าความจริง 

  1.1.1 รู้จกัค่ำควำมจริง 

   ควำมควำมจริงมี 2 ค่ำ คือ จริง (true) กบั เทจ็ (false) เช่น “นกบินได”้ มีค่ำ      

ควำมจริงเป็นจริง (true) ส่วน “ควำยบินได”้  มีค่ำควำมจริงเป็น เท็จ (false) ในทำงคณิตศำสตร์ที่มี
เคร่ืองหมำยเปรียบเทียบจ ำนวน = เท่ำกบั, > มำกกวำ่, < นอ้ยกวำ่ เม่ือน ำมำเขียนเป็นประพจน์ และพจิำรณำ

ค่ำควำมจริง เช่น 

    3 = 5 ประพจน์น้ีมีควำมควำมจริงเป็น เทจ็ (false) 

    7 > 3 ประพจน์น้ีมีควำมควำมจริงเป็น จริง (true) 

    2 < 3 ประพจน์น้ีมีควำมควำมจริงเป็น จริง (true) 
ซ่ึงค่ำควำมจริงน้ีจะน ำไปใชใ้นกำรเขียนโปรแกรมค ำสัง่ควบคุมดว้ย Scratch 

  1.1.2 ค  ำสัง่เก่ียวกบัค่ำควำมจริงใน Scratch  

   ค  ำสัง่เก่ียวกบัค่ำควำมจริงใน Scratch อยูใ่นหมวดค ำสัง่ Operators แบ่งออกเป็น 2 
กลุ่ม คอืกำรเปรียบเทียบ และตวัด ำเนินกำรทำงตรรกศำสตร์ ดงัน้ี 

   1) กำรเปรียบเทียบ ใชเ้พือ่สร้ำงประพจน์ หรือขอ้ควำมทำงคณิตศำสตร์โดยมีกำร
เปรียบเทียบจ ำนวนและคืนค่ำควำมจริงของประพจน์นั้นออกมำโดยค่ำควำมจริงที่คืนกลบัมำมี 2 ค่ำ คือ จริง 

(true) กบั เทจ็ (false) ประกอบดว้ยบล็อกค ำสัง่ = เท่ำกบั, > มำกกวำ่, < นอ้ยกวำ่ เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่กำร

เปรียบเทียบ แลว้พมิพจ์  ำนวนตวัเลข เพือ่เปรียบเทียบ แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 

 

 

ภำพแสดงบล็อกค ำสัง่ตวัด ำเนินกำรเปรียบเทียบและควำมควำมจริงที่คืนมำ  

เม่ือพจิำรณำบล็อกค ำสัง่กำรเปรียบเทียบ จะเห็นวำ่ 1 < 7 เป็นจริง บล็อกค ำสัง่เปรียบเทียบจึงคืนค่ำควำมจริง 

เป็นจริง (true) 3 = 3 เป็นจริง บล็อกค ำสัง่กำรเปรียบเทียบจึงคืนค่ำควำมจริง เป็นจริง (true) ส่วน 5 > 9 เป็น
จริง บล็อกค ำสัง่ตวัด ำเนินกำรเปรียบเทียบจึงคืนค่ำควำมจริง เป็น เท็จ (false) 
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   2) ตวัด ำเนินกำรทำงตรรกศำสตร์ ใชเ้พือ่รวมประพจน์ หรือแปลงค่ำของประพจน์

ใน Scratch มีบล็อกค ำสัง่ 3 ค  ำสัง่ คือ and, or และ not ดงัน้ี 
    - บล็อกค ำสัง่ And (และ) สร้ำงประพจน์ดว้ยบล็อกค ำสัง่ = เท่ำกบั, > 

มำกกวำ่, < นอ้ยกวำ่ จ  ำนวน 4 ประพจน์ ที่มีค่ำควำมจริงเป็นจริง 2 ประพจน์ และควำมควำมจริงเป็นเทจ็ 2 
ประพจน์ ดงัน้ี 

 

 

ภำพ ประพจน์ที่สร้ำงขึ้นดว้ยบล็อกค ำสัง่ = เท่ำกบั, > มำกกวำ่, < นอ้ยกวำ่ 

จำกนั้นลำกบล็อกค ำสัง่ and แลว้ลำกประพจน์ทีส่ร้ำงขึ้นวำงในช่องวำ่งของบล็อกค ำสัง่ and ที่เช่ือประพจน์

ที่มีควำมควำมจริงเป็นจริงทั้งสองประพจน์ดว้ย บล็อกค ำสัง่ and จะคืนค่ำควำมจริงเป็น จริง (true) 

 

 

ภำพแสดงกำรเช่ือประพจน์ที่มีค่ำควำมจริงเป็นจริงทั้งสองประพจน์ดว้ย บล็อกค ำสัง่ and 

กำรเช่ือมประพจน์ที่มีค่ำควำมจริงเป็นจริงและเท็จดว้ย บล็อกค ำสัง่ and จะคืนค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ (false) 

 

 

 

 

ภำพแสดงกำรเช่ือประพจน์ที่มีค่ำควำมจริงเป็นจริงและเทจ็ดว้ย บล็อกค ำสัง่ and 

กำรเช่ือมประพจน์ที่มีค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ทั้งสองประพจน์ดว้ย บล็อกค ำสัง่ and จะคืนค่ำควำมจริงเป็น เทจ็
(false)  

 

 

ภำพแสดงกำรเช่ือมประพจน์ที่มีค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ทั้งสองประพจน์ดว้ย บล็อกค ำสัง่ and 
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จะเห็นวำ่กำรเช่ือประพจน์ดว้ยบล็อกค ำสัง่ and จะคืนค่ำควำมจริงเป็นจริง (true) ก็ต่อเม่ือประพจน์ทั้งสองที่

น ำมำเช่ือมมีค่ำควำมจริงเป็นจริง (true) เท่ำนั้น 

    - บล็อกค ำสัง่ or (หรือ) เม่ือลำกบลอ็กค ำสัง่ or แลว้ลำกประพจน์วำงใน

ช่องวำ่งของบล็อกค ำสัง่ or กำรเช่ือมประพจน์ที่มีค่ำควำมจริงเป็นจริงทั้งสองประพจน์ดว้ยบล็อกค ำสัง่ or จะ
คืนค่ำควำมจริงเป็น จริง (true)  

 

 

ภำพแสดงกำรเช่ือมประพจน์ที่มีค่ำควำมจริงเป็นจริงทั้งสองประพจน์ดว้ย บล็อกค ำสัง่ or 

กำรเช่ือมประพจน์ที่มีค่ำควำมจริงเป็นจริงและเท็จดว้ย บล็อกค ำสัง่ or จะคืนค่ำควำมจริงเป็น จริง (true) 

 

 

 

 

ภำพแสดงกำรเช่ือมประพจน์ที่มีค่ำควำมจริงเป็นจริงและเทจ็ดว้ย บล็อกค ำสัง่ or 

กำรเช่ือมประพจน์ที่มีควำมควำมจริงเป็นเทจ็ทั้งสองประพจน์ดว้ย บล็อกค ำสัง่ or จะคืนค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ 
(false) 

 

 

ภำพแสดงกำรเช่ือมประพจน์ที่มีค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ทั้งสองประพจน์ดว้ย บล็อกค ำสัง่ or 

จะเห็นวำ่กำรเช่ือมประพจน์ดว้ยบล็อกค ำสัง่ or จะคืนค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ (false) ก็ต่อเม่ือ ประพจน์ทั้งสอง
ที่น ำมำเช่ือมมีค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ (false) เท่ำนั้น นอกนั้นคำ่ควำมจริงเป็นจริง (true) 

 

  
ภำพประพจน์มีค่ำควำมจริงเป็นจริง บล็อกค ำสัง่ not จะคืนค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ 
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ภำพประพจน์มีค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ บล็อกค ำสัง่ not จะคืนค่ำควำมจริงเป็นจริง 

   3) Sensing 
    Sensing คือค  ำสัง่ตรวจสอบตำมเง่ือนไข แลว้คืนค่ำควำมจริงเป็นจริง หรือ

เทจ็ อยูใ่นหมวดค ำสัง่ sensing มีค  ำสัง่ที่ใช่บ่อยๆ ไดแ้ก่ touching, touching color, key ( ) pressed, mouse 

down? และ ask ( ) and wait ดงัน้ี 

    - ค  ำสัง่ touching คือค  ำสัง่ตรวจสอบกำรสมัผสัของ Sprite กบั 

เมำส์พอยเตอร์, ขอบของ Stage หรือตวั Sprite อ่ืน เม่ือลำกบล็อกค ำสัง่ touching เพิม่ตวั Sprite ช่ือ Dog2 

แลว้ก ำหนดค่ำในบล็อกค ำสัง่ touching เป็นช่ือของ Dog2 แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่  

         

 

 

ภำพบล็อกค ำสัง่ touching ในขณะที่ Sprite สมัผสักนั 

Sprite แมวไม่สมัผสักบั Dog2 บล็อกค ำสัง่ touching จึงคืนค่ำควำมจริง เป็นเทจ็ (false) เม่ือลำก Sprite แมว
มำสมัผสักบั Dog2 แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บลอ็กค ำสัง่ touching จะคืนค่ำควำมจริง เป็นจริง (true) 

        

ภำพบล็อกค ำสัง่ touching ในขณะที่ Sprite สมัผสักนั 

    - ค  ำสัง่ touching color ( ) เป็นค ำสัง่ตรวจสอบกำรสมัผสัของ Sprite กบัสี

ที่ก  ำหนด เม่ือลำกบล็อกค ำสัง่ touching color ก ำหนดสีโดยคลิกที่ช่องสีในบล็อกสัง่แลว้ คลิกเลือกสีที่
ตอ้งกำรบน Stage แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ เม่ือ Sprite ไม่สมัผสักบัสีที่ก  ำหนด บล็อกค ำสัง่ 

touching color จะคืนค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ (false) 
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ภำพบล็อกค ำสัง่ Touching Color ในขณะที่ Sprite ไม่สมัผสักบัสีที่ก  ำหนด 

เม่ือ Sprite สมัผสักบัสีที่ก  ำหนด บล็อกค ำสัง่ Touching Color จะคืนค่ำควำมจริงเป็นจริง (true) 

 

                                                 

 

ภำพบล็อกค ำสัง่ Touching Color ในขณะที่ Sprite สมัผสักบัสีที่ก  ำหนด 

    - ค  ำสัง่ Key ( ) pressed เป็นค ำสัง่ตรวจสอบกำรกดคียบ์อร์ดตำมที่ก  ำหนด  
ลำกบลอ็กค ำสัง่ key ( ) pressed ก ำหนดตวัอกัษร p เม่ือกดตวัอกัษร p บล็อกค ำสัง่ key ( ) pressed จะคืนค่ำ

ควำมจริงเป็นจริง (true) 

 

ภำพบล็อกค ำสัง่ key ( ) pressed ขณะไม่กดตวัอกัษร p (ซำ้ย) และ ขณะกดตวัอกัษร p (ขวำ) 

    - ค  ำสัง่ mouse down? เป็นค ำสัง่ตรวจสอบกำรคลิกเมำส์บนตวั Sprite เม่ือ

ลำกบลอ็กค ำสัง่ mouse down? เม่ือคลิกเมำส์บนตวั Sprite บล็อกค ำสัง่ mouse down? จะคืนค่ำควำมจริงเป็น
จริง (true) 

 

ภำพบล็อกค ำสัง่ key ( ) pressed ขณะไม่กดปุ่ มเมำส์บนตวั Sprite (ซำ้ย) และ 

ขณะกดปุ่ มเมำส์บนตวั Sprite (ขวำ) 
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    - ค  ำสัง่ ask ( ) and wait เป็นค ำสัง่ถำมค ำถำมและรอค ำตอบจำกผูใ้ชแ้ลว้

ขึ้นค  ำตอบจำกผูใ้ชผ้ำ่นทำงค ำสัง่ answer  เม่ือลำกบล็อกค ำสัง่ ask ( ) and wait พมิพข์อ้ค  ำถำม “คุณช่ืออะไร
ครับ” ต่อดว้ยบล็อกค ำสัง่ say และบลอ็กค ำสัง่ join ลงในช่องวำ่งของค ำสัง่ say ในช่องวำ่งแรกของค ำสัง่ 

join พมิพข์อ้ควำม “สวสัดีครับคุณ” ในช่องวำ่งที่สอง รักบล็อกค ำสัง่ answer วำงลงไป ดงัภำพ 

 

ภำพตวัอยำ่งกำรใชบ้ล็อกค ำสัง่ ask ( ) and wait 

แลว้ Run  โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่จะปรำกฏขอ้ค ำถำมและหยดุรอค ำตอบ โดยมีช่องใหพ้มิพค์  ำตอบ

ดำ้นล่ำงของ Stage 

 

ภำพแสดงขอ้ค  ำถำมบล็อกค ำสัง่ ask ( ) and wait 

เม่ือพมิพค์  ำตอบแลว้กด  Enter  หรือคลิกที่เคร่ืองหมำยถูก ค  ำตอบจะถูกส่งผำ่นใหก้บับล็อกค ำสัง่  answer  
และถูกเช่ือมต่อขอ้ควำมดว้ยค ำสัง่ join แลว้แสดงผลออกมำดว้ยค ำสัง่ say 

 

ภำพแสดงค ำตอบจำกบล็อกค ำสัง่ answer 

 ค่ำควำมจริงเป็นไดส้องกรณี คือ จริง (true) กบั เทจ็ (false) ตวัด ำเนินกำรเก่ียวกบัค่ำควำมจริงใน Scratch อยูใ่นหมวด

ค ำสั่ง Operators แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ (1) ตวัด ำเนินกำรเปรียบเทียบ ไดแ้ก่ = เท่ำกนั, > มำกกว่ำ, < นอ้ยกว่ำ (2) ตวั

ด ำเนินกำรทำงตรรกศำสตร์ ไดแ้ก่ and, or และ not และ (3) Sensing คือค ำสั่งคืนค่ำควำมจริงตำมเง่ือนไข 
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กิจกรรมที่ 1 

ฝึกใชค้  ำสัง่ตวัด ำเนินกำรเก่ียวกบัค่ำควำมจริงใน Scratch ไดแ้ก่ (1) ตวัด ำเนินกำรเปรียบเทียบ  
(2) ตวัด ำเนินกำรทำงตรรกศำสตร์ และ (3) Sensing 

 

1.2 เง่ือนไข 

 ค ำสัง่เง่ือนไข เป็นค ำสัง่ควบคุมกำรท ำงำนตำมเง่ือนไข มี 2 ค  ำสัง่ คือ if ( ) then ( ) และ if ( )  

then ( ) else ( ) 

 1.2.1 ค  ำสัง่ if ( ) then ( ) เป็นค ำสัง่ควบคุมให้ท  ำตำมค ำสั่งเม่ือเง่ือนไขเป็นจริง มีรูปแบบ if เงื่อนไข 

then ค  ำสั่งที่ก  ำหนด เร่ิมดว้ยกำรเพิ่มตวั Sprite ช่ือ Giga ลำกบล็อกค ำสั่ง if ( ) then ( ) แลว้ก ำหนดเง่ือนไข 

โดยลำกบล็อกค ำสัง่ touching ก ำหนดค่ำใหเ้ป็น Giga ลำกบล็อกค ำสัง่ say ( ) for ( ) secs พมิพข์อ้ควำม “ขอ
โทษครับ” แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 

 

ภำพตวัอยำ่งกำรใช ้if ( ) then ( ) 

 

 

 

 

 

เม่ือ Sprite แมวกบั Giga ไม่แตะกนั บล็อกค ำสัง่ touching จะคืนค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ ดงันั้นบล็อกค ำสัง่ if ( ) 

then ( ) จึงไม่ท ำค  ำสัง่ที่ก  ำหนด 
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ภำพผลจำกกำรใช ้if ( ) then ( ) เม่ือเงื่อนไขเป็นเทจ็ 

จำกนั้นเล่ือนตวั Sprite แมวมำแตะกบั Giga แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่อีกคร้ัง 

 

ภำพผลจำกกำรใช ้if ( ) then ( ) เม่ือเงื่อนไขเป็นจริงแมวจะพดูขอ้ควำม “ขอโทษครับ” เน่ืองจำก Sprite แมว
กบั Giga แต่กนับอกค ำสัง่ touching จึงคืนค่ำควำมจริงเป็นจริง ท ำใหบ้ล็อกค ำสัง่ if ( ) then ( ) จึงท ำค  ำสัง่ที่
ก  ำหนด 
 
 1.2.2 ค  ำสั่ง if ( ) then ( ) else ( ) เป็นค ำสั่งควบคุมที่จะท ำค  ำสั่งตำมที่ก  ำหนดเม่ือเง่ือนไขเป็นจริง 
หรือเทจ็ มีรูปแบบ if เงื่อนไข then ค  ำสัง่ที่ก  ำหนดเม่ือเง่ือนไขเป็นจริง else ค  ำสัง่ที่ก  ำหนดเบอร์เง่ือนไขเท็จ 
เม่ือลำกบล็อกค ำสั่ง ask ( ) and ( )  wait  พิมพค์  ำถำม “6+7=?” ต่อด้วยบล็อก if ( ) then ( ) else ( ) ในช่อง
เง่ือนไข แลว้วำงบล็อกค ำสั่งเท่ำกบั ในช่องแรกวำงดว้ยค ำสั่ง  answer  ในช่องที่ 2  พิมพเ์ลข  13 ลำกบล็อก
ค ำสั่ง say วำงในช่องหลงั then พิมพข์อ้ควำม “ถูกตอ้งนะครับ” ส่วนในช่องหลงั else ลำกบล็อกค ำสั่ง else 
ลำกบล็อกค ำสั่ง say วำงในช่องหลงั then พิมพข์อ้ควำม “เป็นค ำตอบที่ผิดครับ” แลว้  Run  โดยกำรคลิกที่
บล็อกค ำสัง่ จะแสดงค ำถำม 6+7=? แลว้หยดุรอค ำตอบ 
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ภำพแสดงตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ if ( ) then ( ) else ( ) 

เม่ือพมิพค์  ำตอบแลว้กดปุ่ ม Enter หรือคลิกที่เคร่ืองหมำยถูก 

 

ภำพกำรแสดงผลจำกค ำสัง่ if ( ) then ( ) else ( ) ค  ำตอบ 11 (ซำ้ย) และ ไม่เท่ำกบั 11 (ขวำ) 

เม่ือตอบ 11 ท ำใหบ้ล็อกค ำสัง่เท่ำกบัคืนค่ำควำมจริงเป็นจริง (true) บล็อกค ำสัง่ if ( ) then ( ) else ( ) จึงเลือก

ใหท้  ำตำมค ำสัง่หลงั then จึงแสดงขอ้ควำม “ถูกตอ้งนะครับ” และเม่ือพมิพค์  ำตอบเป็นเลขอ่ืน ท ำใหบ้ล็อก

ค ำสัง่เท่ำกบัคืนค่ำควำมจริงเป็นเทจ็ (false) บล็อกค ำสัง่ if ( ) then ( ) else ( ) จึงเลือกใหท้  ำตำมค ำสัง่หลงั 
else จึงแสดงขอ้ควำม “เป็นค ำตอบที่ผดิครับ” 

 

ค  ำสัง่เง่ือนไข เป็นค ำสัง่ควบคุมกำรท ำงำนตำมเง่ือนไข มี 2 ค  ำสัง่ คือ if ( ) then ( ) เป็นค ำสัง่ควบคุมที่จะท ำ
ค  ำสัง่ที่ก  ำหนดเม่ือเง่ือนไขเป็นจริง มีรูปแบบ if เงื่อนไข then ค  ำสัง่ที่ก  ำหนด และ if ( ) then ( ) else ( ) เป็น

ค ำสัง่ควบคุมที่จะท ำค  ำสัง่ที่ก  ำหนดเม่ือเง่ือนไขเป็นจริงหรือเท็จ มีรูปแบบ if  เงื่อนไข then ค  ำสัง่ที่ก  ำหนด
เม่ือเงื่อนไขเป็นจริง else ค  ำสัง่ที่ก  ำหนดเม่ือเง่ือนไขเทจ็ 

 

กิจกรรมที่ 2.8 ค  ำสั่งควบคุมกำรท ำงำนตำมเง่ือนไข 

ฝึกใชค้  ำสัง่เง่ือนไข ไดแ้ก่ (1) if ( ) then ( ) และ (2)  if ( ) then ( ) else ( ) 
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1.3 ท าซ ้า 

ค ำสัง่ท  ำซ ้ ำ เป็นค ำสัง่ใหท้  ำงำนรอบชุดค ำสัง่ตำมจ ำนวน หรือเง่ือนไขที่ก  ำหนด มี 3 ค  ำสัง่ คือ repeat 
( ), repeat until ( ) และ forever 

1. ค าส่ัง repeat ( ) เป็นค ำสัง่ใหท้  ำงำนวนรอบตำมจ ำนวนที่ก  ำหนด สร้ำงค  ำสัง่ตำมภำพ แลว้ Run 

โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 

 

 

ภำพตวัอยำ่งกำรใชง้ำนค ำสัง่ repeat ( ) 

 
ภำพแสดงผลลพัธจ์ำกกำรใชง้ำนค ำสัง่ repeat ( ) 

ลำกเสน้ตำมเสน้ทำงตำมค ำสัง่ move 100 steps แลว้ท ำกำรหมุนทำงขวำเป็นมุม 90  องศำ  turn right  

90 degrees จ  ำนวน 4 รอบตำมค ำสัง่ repeat ท  ำให้เกิดรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัส นอกจำกนั้นสำมำรถน ำค  ำสัง่  repeat 
ซอ้นทบักนัเพือ่ใหเ้กิดกำรท ำงำนบนรอบ สร้ำงค ำสัง่ ดงัภำพแลว้ Run โดยกำรคลิกที่ บล็อกค ำสัง่ 
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ภำพตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ repeat ( ) ซอ้นกนั 

 

ภำพแสดงผลลพัธจ์ำกกำรใชง้ำนค ำสัง่ repeat ( ) ซอ้นกนั 

Scratch จะวำดรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัส จ  ำนวน 12 รูป ตำมค ำสัง่ repeat ที่ซอ้นทบั แต่ดว้ยค ำสัง่หมุน
ทำงซำ้ย ท ำใหส่ี้เหล่ียมจตุัรัสที่วำดขึ้นเปล่ียนต ำแหน่งในกำรวำดแต่ละคร้ัง 

2. ค าส่ัง repeat until ( ) เป็นค ำสัง่ใหท้  ำงำนวนรอบตำมเง่ือนไขที่ก  ำหนดโดยจะท ำงำนวนรอบ

จนกวำ่เง่ือนไขจะเป็นจริง สร้ำงค  ำสัง่ดงัภำพ แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 
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ภำพตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ repeat unit ( ) 

ค  ำสัง่ repeat unit ( ) ก ำหนดใหท้  ำงำนจนกวำ่จะมีกำรกดปุ่ ม space bar บนคียบ์อร์ด 

 

ภำพผลลพัธจ์ำกตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ repeat unit ( ) 

Scratch จะท ำกำรวำดเสน้เร่ือยๆ  เม่ือกดปุ่ ม  Space Bar บนคียบ์อร์ด ตวับล็อกค ำสัง่ key ( ) pressed 

จะคืนค่ำ จริง (true) ใหก้บับล็อกค ำสัง่ repeat until ( ) ท  ำใหห้ยดุกำรท ำงำนและท ำงำนค ำสัง่ต่อไปซ่ึงแสดง
ขอ้ควำม “ผลงำนของฉนัเป็นไงบำ้ง” 

ค  ำสัง่ forever เป็นค ำสัง่ใหท้  ำงำนวนรอบต่อไปสร้ำงค ำสัง่ดงัภำพแลว้Run  โดยกำรคลิกที่บล็อก

ค ำสัง่ 
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ภำพตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ forever 

ค  ำสัง่ Forever ท ำให ้Sprite แมวเคล่ือนที่ตลอดเวลำคร้ังละ 10   Steps  จนกระทัง่ค  ำสัง่   if on edge, 
bounce ท ำงำนเม่ือ Sprite แมวชนขอบของ Stage จะท ำใหก้ระดอนออกจำกขอบ วนรอบอยำ่งน้ีตลอดไป 

 
ภำพผลลพัธจ์ำกตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ forever 

กำรออกค ำสัง่ Forever เออนั้นจะใชค้  ำสั่ง Stop() service ตวัเลือก 3 ตวัคือ all (หยดุ Script ทั้งหมด)  

this script (หยุด Script น้ี) และ other script on this Sprite (หยุด Script อ่ืนที่อยู่ใน Sprite น้ี)ในกำรเรียกใช้

อำจใชเ้งื่อนไข if ( ) then ( ) ซ่ึงจะท ำให้ค  ำสั่ง forever นั้นท ำงำนเหมือนกบัค ำสั่ง repeat until ( ) สร้ำงค  ำสัง่
ดงัภำพแลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 

 

ภำพตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ 
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Script ดำ้นบนเพิม่เง่ือนไข touching คือ เม่ือ Sprite แมว ชนกบั หนู จะแสดงค ำพดูดว้ยค ำสัง่ say 
และหยดุกำรท ำงำนดว้ย stop this script 

 
ภำพผลลพัธจ์ำกตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ stop ( ) 

 

 

 

 

 

กิจกรรมที ่ 3  ค าส่ังที่ซ ้า 

ฝึกใชค้  ำสัง่ท  ำซ ้ ำ ไดแ้ก่  (1) repeat ( ) (2) repeat until ( ) และ (3) forever 

 

 

 

 

 

 

ค ำสัง่ท  ำซ ้ ำ เป็นค ำสัง่ท  ำงำนวนรอบชุดค ำสัง่ตำมจ ำนวนรอบ หรือเง่ือนไขที่ก  ำหนด มี 3 ค  ำสัง่ 
คือ (1) repeat ( ) เป็นค ำสัง่ใหท้  ำงำนวนรอบตำมจ ำนวนที่ก  ำหนด (2) repeat until ( ) เป็น 
ค  ำสัง่ใหท้ำงำนวนรอบตำมเง่ือนไขที่ก  ำหนดและ (3) forever เป็นค ำสัง่ใหท้  ำงำนวนรอบตลอด 
กำรออกจำกคำสัง่ forever นั้นสำมำรถท ำโดยเรียกค ำสัง่ stop ( ) 

84



 

1. 4 รอ 

ค ำสัง่รอ เป็นค ำสัง่ให้หยดุรอตำมเวลำหรือเง่ือนไขที่ก  ำหนดมี 2 ค  ำสัง่คือ wait( ) secs และ wait 
until ( ) 

1.ค  ำสัง่ wait ( ) secs เป็นค ำสัง่ใหห้ยดุรอตำมเวลำที่ก  ำหนดเม่ือน ำค  ำสัง่ say ( ) และ wait ( ) secs 
รวมกนั จะท ำงำนเช่นเดียวกบัค  ำสัง่ say ( ) for ( ) secs 

 

 
ภำพ กำรใชค้  ำสัง่ say ( ) และ wait ( ) secs รวมกนั 

 
ค  ำสัง่ wait ( ) secs  สำมำรถน ำไปใชร่้วมกบัค ำสัง่อ่ืน    เพือ่รอ หน่วงเวลำ หรือเร่งเวลำในกำรท ำงำน แต่ละ
ขั้น สร้ำงค ำดงัภำพแลว้  Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่ 
 

 
ภำพกำรใชค้  ำสัง่ wait ( ) secs หน่วงเวลำในกำรวำด 
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ภำพผลลพัธจ์ำกกำรใชค้  ำสัง่ wait ( ) secs หน่วงเวลำในกำรวำด 

 
จำกกำรใชค้  ำสัง่ wait ( ) secs จะดวงเวลำในกำรวำด ท ำใหเ้ห็นขั้นตอนกำรวำดภำพที่เกิดขึ้น 

 
2.ค  ำสัง่ wait until ( ) เป็นค ำสัง่ใหห้ยดุรอตำมเง่ือนไขที่ก  ำหนดเง่ือนไขเป็นจริง จึงจะใหท้  ำค  ำสัง่

ถดัไป สร้ำงค  ำสัง่ดงัภำพ แลว้ Run โดยกำรคลิกที่บล็อกค ำสัง่  
 

 
ภำพตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ wait until ( ) 
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ภำพผลลพัธจ์ำกตวัอยำ่งกำรใชค้  ำสัง่ wait until ( ) 

Scratch จะหยดุจนกวำ่ จะกดปุ่ ม space bar ที่คียบือร์ดจึงจะท ำกำรวำดภำพต่อ 
 

 
 

 

 

กิจกรรมที่ 4  ค าส่ังรอ 

ฝึกใชค้  ำสัง่รอ ไดแ้ก่ (1) wait ( ) secs และ(2) wait until ( ) 

 

ค  ำสัง่รอเป็นค ำสัง่ใหห้ยดุรอตำมเวลำหรือเง่ือนไขที่ก  ำหนดมี 2 ค  ำสัง่คือ (1) wait ( ) secs เป็นค ำสัง่
ใหห้ยดุรอตำมเวลำที่ก  ำหนดและ (2) wait until ( )เป็นค ำสัง่ใหห้ยดุรอตำมเง่ือนไขที่ก  ำหนด 
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หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5  โครงสร้างภาษา Scratch 

1. โครงสร้างภาษา Scratch 

ที่ผา่นมาเม่ือตอ้งการ Run ก็คลิกที่ค  าสัง่นั้นโดยตรง ซ่ึงไม่เหมาะส าหรับใหผู้อ่ื้นใชง้านโปรแกรมที่สร้างขึ้น 
จึงตอ้งเขียนโปรแกรมตามโครงสร้างภาษา Scratch เพือ่ใหก้ระบวนการท างานของโปรแกรมสมบูรณ์ ไดแ้ก่ 

Data, Event และ Procedure ดงัน้ี 

1. Data  

การรับค่าหรือมีปฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ช ้จะตอ้งเก็บขอ้มูลไวเ้พือ่น ามาใชใ้นการวเิคราะห์แลว้ตอบสนองได้

ถูกตอ้งตามขอ้มูลที่วเิคราะห์นั้น 

1.1.1 Data ใน Scratch 

Data หรือขอ้มูล จะถูกบนัทึกในหน่วยความจ าของคอมพวิเตอร์เพือ่เรียกใชง้านโดย Scratch 

1) Boolean คือชนิดขอ้มูลที่มีเพยีงสองค่าคือ จริง (True) และเทจ็ (false) 
2) Numbers คือชนิดขอ้มูลตวัเลขหรือจ านวน ทั้งจ  านวนเตม็และจ านวนทศนิยม 

3) Strings คือชนิดขอ้มูลที่เป็นขอ้ความ ที่อาจประกอบดว้ยตวัอกัษร ตวัเลข หรือสญัลกัษณ์ ที่

พมิพไ์ดจ้ากคียบ์อร์ด บล็อกค าสัง่จะมีรูปร่างเฉพาะสมัพนัธก์บัชนิดขอ้มูลที่ตอ้งการ ดงัน้ี 

 
                      ภาพ แสดงลกัษณะของช่องขอ้มูลของบล็อกค าสัง่ ตามชนิดขอ้มูลที่ตอ้งการ 

ส่วนบล็อกค าสัง่ที่มีการคืนค่า จะมีรูปร่างลกัษณะสมัพนัธก์บัชนิดของขอ้มูลที่คนืค่า ดงัน้ี 
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ภาพแสดงลกัษณะของบลอ็กค าสัง่ ที่มีลกัษณะตามค่าที่คืน 

บล็อกค าสัง่คืนค่า ชนิดขอ้มูล Number และ String มีรูปร่างเหมือนกนัเพราะ Scratch จะจดัการกบัชนิด

ขอ้มูลโดยอตัโนมติั ดงัตวัอยา่ง 

 

ภาพตวัอยา่งการจดัการกบัชนิดขอ้มูลโดย Scratch 

 

ภาพผลลพัธจ์ากตวัอยา่งการจดัการกบัชนิดขอ้มูลโดย Scratch  
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จะเห็นวา่ Scratch เปล่ียนสลบัชนิดขอ้มูล Number และ String โดยอตัโนมติัจึงไม่ตอ้งกงัวลเร่ืองการเปล่ียน

ชนิดขอ้มูลก่อนน ามาใชง้าน แต่กลบัตอ้งค  านึงถึงกระบวนการท างานของโปรแกรมวา่ท างานไดถู้กตอ้ง
ตามที่ตอ้งการหรือไม่ โดยเฉพาะการใชบ้ล็อกค าสัง่ที่คืนค่าเป็น Boolean สามารถน ามาวางบนช่องขอ้มูลได้

ทุกชนิดทั้งชนิด Boolean , String และ Number 

 

ภาพการวางบล็อกค าสัง่ที่คืนค่าเป็น Boolean 

แต่ในขณะที่บล็อกค าสัง่ที่คืนค่าเป็น String และ Number จะไม่สามารถวางบนช่องขอ้มูลที่เป็น Booleanได้

 

ภาพแสดงการวางบล็อกค าสัง่ที่คืนค่าเป็น String และ Number ในช่องขอ้มูล Booleanได ้

1.1.2 Variable 

Variable หรือตวัแปร มีหนา้ที่เก็บขอ้มูลไวใ้นหน่วยความจ า เช่น ตวัแปร scoreเก็บขอ้มูล คะแนน 

ตวัแปร name เก็บขอ้มูลช่ือผูใ้ช ้เป็นตน้ เคร่ืองมือและค าสัง่เก่ียวกบัตวัแปร อยูใ่นหมวดบล็อกค าสัง่ Data 
คลิกปุ่ ม Make a Variable เพือ่สร้างตวัแปร 

 

ภาพปุ่ ม Make a Variable 

90



 

จะปรากฏหนา้ต่างสร้างตวัแปรใหม่ ใหพ้มิพช่ื์อตวัแปรใน Variable name คลิกเลือกตวัเลือก For all 

Sprite (Sprite ทุกตวัเรียกใชไ้ด)้ หรือ For this sprite only (เฉพาะ Sprite น้ีเท่านั้นที่เรียกใชไ้ด)้ เสร็จแลว้คลิก
ปุ่ ม OK  

 

ภาพหนา้ต่างสร้างตวัแปรใหม่ 

การตั้งช่ือตวัแปรควรเป็นช่ือที่ส่ือความถึงขอ้มูลที่เก็บไวใ้นตวัแปรนั้น เพือ่ไม่ใหส้บัสนและลด

ขอ้ผดิพลาดที่จะเกิดขึ้นในการเรียกใชต้วัแปร ช่ือของตวัแปรจะตอ้งไม่มีเวน้วรรคและอกัษรตวัเล็กตวัใหญ่

จะไม่ใช่ตวัแปรเดียวกนั (Case Sensitive) เช่นตวัแปร และ name และ NAME ไม่ใช่ตวัแปรเดียวกนั 

เม่ือสร้างตวัแปรแลว้จะปรากฏบล็อกค าสัง่เก่ียวกบัตวัแปรนั้นขึ้นมาในหมวดบล็อกค าสัง่ Data 

 

ภาพบล็อกค าสัง่เก่ียวกบัตวัแปร 

แสดงค่าตวัแปรโดยท าเคร่ืองหมายถูกหนา้ช่ือตวัแปรนั้น จะปรากฏกรอบแสดงขอ้มูลตวัแปรบน 
Stage และสามารถลากเพือ่เคล่ือนยา้ยไปยงัต าแหน่งที่ตอ้งการได ้

   

ภาพแสดงตวัแปรบน Stage 

การเปล่ียนรูปแบบการแสดงผลตวัแปรท าไดโ้ดยการคลิกขวาที่กรอบแสดงตวัแปรบน Stage จะปรากฏ

รายการรูปแบบ  
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ภาพการเปล่ียนรูปแบบการแสดงผลตวัแปร 

มี 3 รูปแบบ คือ normal readout, large readout และ slider ดงัน้ี 

   
normal readout large readout slider 

ภาพรูปแบบการแสดงผลตวัแปร 

รูปแบบ Slider สามารถเปล่ียนค่าตวัแปรโดยการเล่ือนแถบดา้นล่างและก าหนดค่าขอบเขตของ Slider ได ้

โดยคลิกขวาที่กรอบแสดงผลตวัแปรแบบ Slider เลือกค าสัง่ set slider min and max 

 

ภาพค าสัง่ set slider min and max 

จะปรากฏหนา้ต่าง Slider Range ใหก้รอกค่า  min และ max แลว้คลิก OK 

 

ภาพหนา้ต่าง Slider Range 
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นอกจากการคลิกเคร่ืองหมายถูกหนา้ช่ือตวัแปรเพือ่ควบคุมแสดงผลตวัแปรแลว้ Scratch มีบล็อกค าสัง่ show 

variable ( )  ส าหรับแสดงกรอบตวัแปร และ hide variable ( ) ส าหรับซ่อนกรอบตวัแปรเพือ่ใชง้าน 

 

ภาพบล็อกค าสัง่ ค  าสัง่ show variable ( ) และ hide variable ( ) 

การก าหนดค่าใหก้บัตวัแปร ท าไดโ้ดยการเรียกใชบ้ล็อกค าสัง่ set ( ) to ( ) 

 

ภาพบล็อกค าสัง่ set ( ) to ( ) 

เช่น การถามช่ือและอายขุองผูใ้ช ้แลว้น าค่าจากบล็อกค าสัง่ answer มาก าหนดใหก้บัตวัแปร และการใชต้วั
แปรโดยการลากบล็อกช่ือตวัแปรมาวางในบล็อกค าสัง่ ตามตวัอยา่ง  

 

ภาพตวัอยา่งการใชบ้ล็อกค าสัง่ set ( ) to ( ) 
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ภาพผลลพัธจ์ากตวัอยา่งการใช ้บล็อกค าสัง่ set ( ) to ( ) 

และสามารถปรับเปล่ียนค่าของตวัแปรโดยใชบ้ล็อกค าสัง่ change ( ) by ( ) 

 

ภาพบล็อกค าสัง่ change ( ) by ( ) 

1.1.3 List 

การเก็บขอ้มูลดว้ยตวัแปร ตอ้งก าหนดตวัแปรตามจ านวนของขอ้มูลนั้น แต่หากตอ้งการเก็บขอ้มูลจ านวน
มากในแบบเดียวกนัจะใช ้List หรือรายการแทน ค าสัง่เก่ียวกบั List อยูใ่นหมวดบล็อกค าสัง่ Data  

 

ภาพค าสัง่ Make a List 

ค  าสัง่ Make a List จะปรากฏหนา้ต่าง New List 

 

ภาพหนา้ต่าง New List 
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ใหก้รอกช่ือของ List ในช่อง List name และเลือกตวัเลือก For all sprite (Sprite ทุกตวัเรียกใชไ้ด)้ หรือ For 

this sprite only  (เฉพาะ Sprite น้ีเท่านั้นที่เรียกใชไ้ด)้ เช่นเดียวกบัตวัแปร แลว้คลิกปุ่ ม OK จะปรากฏบล็อก
ค าสัง่เก่ียวกบั List ในหมวดบล็อกค าสัง่ Data 

 

ภาพบล็อกค าสัง่เก่ียวกบั  List 

เม่ือคลิกเคร่ืองหมายถูกหนา้ช่ือ List จะแสดงรายการขอ้มูลนั้นบน Stage 

 

ภาพแสดงกรอบ List บน Stage 
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การเพิม่ขอ้มูลในรายการจ านวนมา เช่น รายช่ือของเพือ่นในโรงเรียน ท าไดโ้ดยการคลิกขวาที่กรอบ List 

เลือกค าสัง่ import 

 

ภาพค าสัง่ import ใน List 

จะปรากฏกรอบหนา้ต่าง Select files ใหค้ลิกเลือกไฟลท์ี่ตอ้งการ import 

 

ภาพหนา้ต่าง Select files 
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โดยไฟลท์ี่ตอ้งการ import ตอ้งเป็นไฟลข์อ้ความ โดยแต่ละขอ้มูลใหอ้ยูค่นละบรรทดั 

 

ภาพตวัอยา่งไฟลข์อ้ความ ที่จะ import 

และไฟลข์อ้ความจะตอ้งปรับ Encoding เป็น UTF-8 ขณะบนัทึก ซ่ึงโดยปกติ Notepad จะก าหนดใหเ้ป็น 

ANSI 

 

ภาพปรับ Encoding เป็น UTF-8 ใน Notepad ในหนา้ Save 

รายการทีพ่มิพไ์วจ้ะปรากฏในกรอบของ List 
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หากไม่ไดก้ าหนด Encoding เป็น UTF-8 จะท าใหก้ารแสดงผลภาษาไทยไม่ถูกตอ้ง  

 

ภาพแสดงรายการจากการ image ไฟลท์ี่ไม่ใช ้ Encoding UTF-8 

เช่นเดียวกบัค  าสัง่เก่ียวกบัตวัแปร สามารถเพิม่ขอ้มูลลงไปใน List โดยใชบ้ล็อกค าสัง่ add ( ) to ( ) ดงัน้ี  

 

ภาพตวัอยา่งการใชบ้ล็อกค าสัง่ add ( ) to ( ) 

  

ภาพผลลพัธจ์ากตวัอยา่งการใชบ้ล็อกค าสัง่ add ( ) to ( ) 

การลบขอ้มูลใน List จะใชค้  าสัง่ delete ( ) of ( ) โดยก าหนดล าดบัรายการที่ตอ้งการลบ 
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ภาพตวัอยา่งการใช ้ค  าสัง่ delete ( ) of ( ) 

แลว้ Run โดยการคลิกที่บลอ็กค าสัง่จะท าใหร้ายการที่ 5 คือ พมิพดี์ จะหายไป 

   

ภาพผลลพัธจ์ากตวัอยา่งการใชค้  าสัง่ delete ( ) of ( ) 

การเรียกดูจ านวนขอ้มูลในรายการจะใชบ้ล็อกค าสัง่ length of ( ) 

 

ภาพบล็อกค าสัง่ length of ( ) 

และเรียกดูขอ้มูลในรายการแต่ละรายการจะใชค้  าสัง่ Item ( ) of ( ) โดยก าหนด Item หรือล าดบัรายการที่

ตอ้งการเรียกดูขอ้มูล 

 

ภาพบล็อกค าสัง่ item ( ) of ( ) 
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ภาพตวัอยา่งการใชบ้ล็อกค าสัง่ length of ( )และ item ( ) of ( ) 

 

ภาพผลลพัธจ์ากตวัอยา่งการใชบ้ล็อกค าสัง่ length of ( )และ item ( ) of ( ) 

การตรวจสอบวา่ใน List มีขอ้มูลนั้นหรือไม่ จ  าใชค้  าสัง่ ( ) contains ( ) ซ่ึงจะคืนค่าจริงเม่ือมีขอ้มูลและคืนค่า

เทจ็เม่ือไม่มีขอ้มูล 

           

ภาพบล็อกค าสัง่ ( ) contains ( ) 
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Data หรือขอ้มูล จะถูกบนัทึกในหน่วยความจ าคอมพวิเตอร์เพือ่เรียกใชง้านโดย Scratch มี 3 

ชนิด คือ Boolean, Number และ String การเก็บขอ้มูลใน Scratch มี 2 แบบ คือ (1) Variable หรือ

ตวัแปร ท าหนา้ที่เก็บขอ้มูลไวใ้นหน่วยความจ า และ (2) List หรือรายการ คือ ตวัเก็บขอ้มูลแบบ
เดียวกนัไวด้ว้ยกนั และใชก้ารอา้งอิงขอ้มูลโดยระบุต  าแหน่ง 

 

ฝึกใชค้  าสั่ง Data ไดแ้ก่  (1) Variableและ (2) List 
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หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6 การสร้างช้ินงานโดยการประยุกต์ใช้ค าส่ัง Scratch 

 จากท่ีผา่นมาไดศึ้กษาวิทยาการสร้างภาพเคล่ือนไหวดว้ย Scratch มาบา้งแลว้ ในส่วนน้ีจะ

น าเสนอเทคนิคการเขียนโปรแกรมภาพเคล่ือนไหวดว้ย Scratch การสร้างภาพเคล่ือนไหวใน Scratch  

1. เทคนิคการเขียนโปรแกรมเคล่ือนไหวด้วย   Scratch 
เทคนิคการเขียนโปรแกรมภาพเคล่ือนไหวดว้ย Scratch มีมากมายหลายอยา่งข้ึนอยูก่บัความคิด

สร้างสรรค ์การผสมผสานภาพและค าสั่งขา้ดว้ยกนั 

1.1 การวาดภาพ 

 การวาดภาพดว้ย Scratch จะเป็นการลากเสน้ตามทางเดินของ Sprite ซ่ึงเส้นทางเดิน

ดงักล่าวเป็นเส้นตรง ท าใหเ้ส้นท่ีวาดก็เป็นเส้นตรงไปดว้ย ในตอนน้ีจะน าเสนอเทคนิคการวาด

เส้นโคง้ โดยอาศยัการวาดเส้นตรงสั้นๆ ต่อกนั 

 

 

 
ตวัอยา่งค าสั่งเส้นโคง้ 

จากตวัอยา่งค าสั่งวาดเส้นโคง้ เป็นการวาดเส้นตรงตามค าสั่ง move ทีละ 4 steps จากนั้นหมุนทีละ 6 

องศาดว้ยค าสั่ง turn ท าการวนรอบดว้ยค าสัง่  repeat จ  านวน 15 รอบ จึงเกิดเป็นเส้นโคง้ดงัภาพ หาก

ตอ้งการวาดวงกลม ท าโดยใชค้  าสั่งเดิม แต่ใหเ้ล้ียวครอบของกลม คือ 360 องศา นัน่คือ จ  านวน turn คูณ

กบัจ านวนรอบ repeat จะตอ้งเท่ากบั 360 องศา เช่น Turn ทีละ 6 องศา  360/6  เท่ากบั 60 แสดงว่า

จะตอ้งสั่ง repeat 60 รอบ จึงจะครบรอบวงกลม  
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ตวัอยา่งค าสั่งวาดวงกลม 

เม่ือวาดเส้นโคง้ดว้ย Scratch ได ้จึงสามารถน าไปประยกุตว์าดภาพส่ิงของต่างๆ ไดอี้กมากมาย เช่น 

ดอกไม ้เร่ิมจากการวาดกลีบดอกไมด้ว้ยค าสั่ง 

 
ค  าสั่งวาดกลีบดอก 

จากค าสั่งวาดกลีบดอก เกิดจากการเพิม่เติมค าสั่งวาดเส้นโคง้ 2 เส้น โดยใชค้  าสั่ง repeat 2 รอบ ค าสั่ง

วาดเส้นโคง้เดิม แต่ก่อนท่ีจะวาดเส้นท่ีสอง ก็สั่งใหเ้ปล่ียนทิศทางโดยค าสั่ง turn 90 เพื่อใหว้าดเส้น

ยอ้นกลบัทางเดิมกลายเป็นรูปกลีบดอก เป็นการวาดกลีบดอกไมห้น่ึงกลีบ แต่ดอกไมต้อ้งประกอบดว้ย

กลีบดอกหลายกลบั ฉะนั้นจะใชค้วามรู้เร่ือง Procedure สร้างบลอ็กค าสั่ง petal เป็นบล็อกค าสั่งวาดกลีบ

ดอก โดยน าส่วนของค าสั่งวาดกลีบดอกวางลงไป 

 
บลอ็กค าสั่ง petal ค  าสั่งวาดกลีบดอก 
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จากนั้นสร้างบลอ็กค าสั่ง flower เพื่อวาดดอกไม ้โดยเรียกใชค้  าสั่งวาดกลีบดอก petal ท  าการวาด 5 รอบ

โดยใชค้  าสั่ง repeat โดยในแต่ละรอบใหห้มุน 72 องศา โดยใชค้  าสั่ง turn (ท าไมจึงใหห้มุนเท่ากบั 72 

องศา ดว้ยเหตุผลเหมือนกบัตอนวาดวงกลมท่ีจะตอ้งหมุนใหค้รบรอบ 360 องศา เม่ือท าการวาดกลีบ

ดอกจ านวน 5 รอบ ผลคูณ 5 คูณ 72 จะเท่ากบั 360 องศา) หากวาดกลีบดอกมากกว่าหรือนอ้ยกว่าน้ี ตอ้ง

เปล่ียนค่า turn เพื่อใหผ้ลคูณเท่ากบั 360 กลีบดอกไมจ้ะกระจายเป็นรูปวงกลม 

 
บลอ็กค าสั่ง flower ค  าสั่งวาดดอกไม ้

จากนั้นเรียกค าสั่งวาดดอกไม ้จะไดผ้ลลพัธ์ดงัภาพ 

 

 
ผลลพัธ์และการเรียกใชค้  าสั่งวาดดอกไม ้

ค าสั่งท่ีสร้างข้ึนวาดดอกไมเ้พียงขนาดเดียว หากตอ้งการวาดดอกไมห้ลายขนาด ใหก้ าหนด

ค่าพารามิเตอร์ Number ใหก้บับลอ็กค าสั่ง petal และ flower ในท่ีน้ีคือ size ก าหนดใหก้บัค าสั่ง move 
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บลอ็กค าสั่ง petal ก าหนดขนาดโดยพารามิเตอร์ size 

การเรียนใชค้  าสั่งวาดดอกไมต้อ้งก าหนดขนาดดว้ย 

 
บลอ็กค าสั่ง flower ก าหนดขนาดโดยพารามิเตอร์ size 

ดอกไมท่ี้วาดข้ึนโดย Scratch ไม่มีลวดลายหรือสีท่ีน่าต่ืนตาต่ืนใจ และหากจะวาดใหมี้ลวดลายจริงๆ 

ตอ้งใชค้  าสั่ง Motion ท่ีหลากหลายซบัซอ้นเพื่อสร้างลวดลายท่ีสวยงาม การสร้างดอกไมจ้าก Sprite เป็น

เร่ืองท่ีง่ายกว่า โดยการวาด Sprite ใหเ้ป็นรูปกลีบดอกท่ีมีลวดลายตามท่ีตอ้งการ 

1.2 การเดนิ 

การยา้ยต าแหน่งของ Sprite จะใชบ้ลอ็กค าสั่งในหมวด Motion   ซ่ึงตวั   Sprite จะถูกยา้ย

ต าแหน่งคลา้ยกบัเป็นวตัถุ 
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แสดงการยา้ยต าแหน่งของ   Sprite 

จากน้ีจะยา้ยต าแหน่งของ Sprite โดยวิธีการเดิน โดยใชเ้ทคนิคการสลบั Costume ท่ีแสดงท่าทาง

ลกัษณะการเดิน และการค่อยๆ ขยบัต าแหน่งของ Sprite เพื่อใหดู้เหมือนว่า   Sprite เดินทีละกา้ว 

 

 
แสดงเทคนิคการเดินของ Sprite 

หรือท าใหค้  าสั่งสั้นลงโดยใชค้  าสั่ง next costume (ภาพถดัไป) ในกรณีท่ีมีรูป Costume เป็นภาพท่าทาง

เดินเท่านั้น 

 
การเดินของ sprite โดยใชค้  าสั่ง next costume 
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ในเม่ือ Sprite หลายตวัตอ้งเดิน จะสร้างบลอ็กค าสั่ง walk แลว้เพิ่มตวัเลขจ านวนระยะท่ีจะเดินและ

หมายเลขของ costume1 และ costume2 ท่ีจะใชก้ารแสดงท่าทางการเดิน 

 
บลอ็กค าสั่งเดิน Walk 

บลอ็กค าสั่ง walk จะรับค่าระยะท่ีเดินดว้ยพารามิเตอร์ steps จากนั้นน ามาค านวณจ านวนท่ีวนรอบโดย

ในแต่ละรอบจะมีการเคล่ือนท่ี 10 steps (แสดง Coutume ละ 5 steps) จึงน าค่า steps/10 จะไดจ้  านวน

รอบท่ีตอ้งเดินตามระยะท่ีก าหนด การเปล่ียน costume ค่าหมายเลขของ costume ท่ีแสดงการเดิน คือ 

costume1 และ costume2 จากนั้นเรียกใชบ้ลอ็กค าสั่ง walk ท่ีสร้างข้ึน 

 
การเรียนใชบ้ลอ็กค าสั่งเดิน walk 

แต่บลอ็กค าสั่งท่ีสร้างข้ึนไม่สามารถน าไปใชก้บั Sprite ตวัอ่ืนได ้(ส าหรับ Scratch เวอร์ชนัปัจจุบนั) 

ดงันั้นการน าไปใชก้บั Sprite ตวัอ่ืนจะท าการ Duplicate ตวั Sprite ท่ีมีค  าสั่ง แลว้เปล่ียนภาพ Costume 

และช่ือของ Sprite ท่ี Duplicate ใหเ้ป็น Sprite ตวัใหม่ เพื่อน าค าสั่งท่ีสร้างไปใชใ้น Sprite ตวัใหม่ดว้ย 

โดยการคลิกขวาท่ี Sprite เลือกค าสั่ง Duplicate 
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การ Duplicate และเปล่ียน Costume เป็น Sprite ตวัใหม่ 

เพิ่มเติมค าสั่ง Set rotation style left-right เพื่อใหก้ารหมุนทิศทางท าไดเ้ฉพาะทางซา้ยและขวาเท่านั้น 

แลว้เรียกใชค้  าสั่ง walk กบั sprite ตวัใหม่ 

 

 
การเรียกใชบ้ลอ็กค าสั่งเดิน walk กบั Sprite ตวัใหม่ 

1.3 Effects 

การสร้าง Effect มีหลากหลายเทคนิคตามความคิดสร้างสรรคแ์ละการประยกุตใ์ชค้  าสั่งใน

ท่ีน้ีจะน าเสนอ 2 Effects คือ หายตวัและระเบิดเพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง Effect อ่ืน

ต่อไปน้ี 
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1. หายตวั ปกติใชค้  าสั่ง hide และ show ในการซ่อนหรือแสดง Sprite แต่ค าสั่งดงักล่าวท าการซ่อน

หรือแสดงในทนัทีไม่น่าสนใจ ในท่ีน้ีจะใชค้  าสั่ง Change() effect by ในการเพิ่ม Effect ใหก้บั

รูปภาพ ก่อนท่ีจะท าการซ่อน โดย Effect ท่ีใชคื้อ whirl 

 
ค  าสั่งหายตวั 

เพิ่ม Effect มว้นรูปใหก้บัรูปภาพโดยค าสั่ง change whirl effect by 25 จ านวน 20 รอบ 

ดว้ยค าสั่ง repeat จากนั้นเรียกค าสั่ง hide ท าให ้Sprite หายตวัไป เม่ือตอ้งการแสดง 

Sprite จะเรียกค าสั่ง show แลว้ค่อยคืนค่า   Effect โดยใชค้  าสั่ง change whirl effect by – 

25 จ  านวน 20 รอบเช่นกนั 

 
ค  าสั่งปรากฏตวั 

 
ลกัษณะการหายตวัและปรากฏตวั 

2. ระเบิด เป็น Effect ท  าใหส่ิ้งของหรือ Sprite แสดงการระเบิด โดยใช ้Sprite ดว้ย change size by 20 

พร้อมกบัเพิ่มขนาดของ Sprite ดว้ย Chage size by 20 ใหดู้เหมือนกบัว่าก าลงัแตกและกระจายออก 

ท าการวนรอบ 10 คร้ังดว้ยค าสั่ง repeat แลว้ท าการซ่อน Sprite ท่ีระเบิดนั้น 
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ค  าสั่งระเบิด 

 
แสดงการระเบิด 

น าค าสั่งระเบิดมาสร้างบลอ็กค าสั่ง boom เพื่อความสะดวกในการเรียกใช ้

 
บลอ็กค าสั่ง boom 
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จากนั้นสร้างบลอ็กค าสั่ง   set เพื่อลา้ง Effect ระเบิดออก โดยเรียกค าสั่ง clear graphic effects และปรับ

ขนาดใหเ้ท่าเดิมดว้ยค าสั่ง set size to 100% แลว้แสดง sprite ท่ีระเบิดดว้ยค าสั่ง show 

 
บลอ็กค าสั่ง   set 

3. การสร้างภาพเคล่ือนไหวใน Scratch 

โปรแกรม Scratch มีภาพใน Library ใหเ้ลือกใชม้ากมายในการสร้างช้ินงาน แต่หากยงัไม่เพียงพอ

หรือตอ้งการภาพตวั Sprite ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของตนเอง Scratch ก็มีเคร่ืองมือ paint ท่ีใชใ้นการวาด

ภาพ ทั้ง Backdrop และ Sprite ไดเ้ป็นอยา่งดี การวาดภาพมีดว้ยกนั 2 mode คือ Bitmap Mode เป็น

ภาพแบบจุด และ Vector  Mode เป็นภาพแบบเส้น โดยจะแสดงอยูมุ่มล่างขวา และสามารถสลบั

โดยคลิกท่ีปุ่ม   covert to () 

    

  
แสดงภาพใน Bitmap Mode (ซา้ย) และ Vector Mode (ขวา) 

ใน Bitmap Mode จะแสดงเคร่ืองมือแกไ้ขภาพอยูท่างดา้นซา้ย มีเคร่ืองมือคลา้ยโปรแกรม Ms Paint 

ประกอบดว้ย 
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เคร่ืองมือ Paint ใน   Bitmap Mode 

ส่วนเคร่ืองมือใน Vector Mode จะประกอบดว้ย 

 
เคร่ืองมือ Paint ใน Vector Mode 

และเคร่ืองมือแกไ้ขรูปภาพ ไดแ้ก่ พลิกแนวนอน พลิกแนวตั้ง และก าหนดจุดศูนยก์ลางหรือจุดหมุน 
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การใหไ้ดม้าซ่ึงภาพเคล่ือนไหวท่ีตอ้งการนอกเหนือจาก Library มาใชใ้น Scratch ท าได ้2 วิธี คือ  

1. น าเขา้ไฟลภ์าพเคล่ือนไหว (ท่ีน าเสนอแลว้ในตอนตน้)  

2. วาดภาพเคล่ือนไหวดว้ยตนเองโดยใชเ้ทคนิคการวาดภาพสองภาพท่ีแตกต่างกนั 

 
แสดงการวาดภาพ 2 ภาพท่ีมีลกัษณะแตกต่างกนัเพื่อแสดงการเคล่ือนไหว 

การวาดใน Bitmap Mode จะท าการวาดภาพแรกก่อน แลว้คลิกขวาเลือกค าสั่ง duplicate เพื่อคดัลอก

ภาพท่ีวาดในภาพแรก 

 
แสดงการ duplicate ภาพวาด 

ใชย้างลบ ลบในส่วนของภาพท่ีแตกต่างกนั แลว้ต่อเติมภาพ จนเป็นภาพท่ีสองแสดงการเคล่ือนไหว 

 
แสดงการวาดภาพ 2 ภาพ ท่ีมีลกัษณะแตกต่างกนัเพื่อแสดงการเคล่ือนไหว 
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การวาดภาพเคล่ือนไหวใน Vector Mode เม่ือท าการวาดภาพแรกแลว้ท าการ duplicate เป็น ภาพท่ีสอง 

ท าการแกไ้ขภาพท่ีสองโดยการขยบัภาพวาดในแต่ละส่วนใหเ้กิดการเคล่ือนไหว 

              
การแกไ้ขภาพท่ีสองใหเ้กิดการเคล่ือนไหวใน Vector Mode 

2. เล่านิทานผ่าน Scratch 

การเล่านิทานผา่น Scratch เป็นการผสมผสานภาพ เสียง รวมถึงการมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูช้มเพื่อบอกเล่า

เร่ืองราว ในท่ีน้ีขอน าเสนอ เทคนิคการเล่านิทานดว้ย Scratch การสร้างปฏิสัมพนัธ์ และตวัอยา่งช้ินงาน

เล่านิทาน Scratch ดงัน้ี 

 1 เทคนิคการเล่านิทานด้วย Scratch 

  ในนิทานตอ้งใชภ้าพและเสียงเพื่อส่ือความหมาย และเร้าความสนใจใหผู้ช้มติดตาม

เร่ืองราว เทคนิคการเล่านิทานดว้ย Scratch จึงน าเสนอในส่วนของ การพูดคุยระหว่างตวัละครการเล่า

เร่ือง และการเปล่ียนฉากในการด าเนินเร่ือง ดงัน้ี 

  1.1 พูดคุย เล่าเร่ือง 

           ตวัละครในนิทานตอ้งมีการพูดคุยกนั การใชค้  าสั่ง say เพื่อใหต้วัละครพูดนั้นมี

เฉพาะขอ้ความปรากฏข้ึนมา ไม่น่าสนใจ 

 
ภาพการใชค้  าสั่ง say ในการแสดงค าพูด 
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เทคนิคการพูดใหต้วัละครขยบัปากขณะพูด เร่ิมตน้ดว้ยเพิ่มตวัละคร starfish ซ่ึงมีภาพ Costumes จ านวน 

2 ภาพ คือ starfish-a และ starfish-b ท่ีมีลกัษณะปากต่างกนั 

 
ภาพแสดง Sprite Starfish 

ใชเ้ทคนิคการเปล่ียน Costume โดยหน่วงเวลาในการพูด และท าการวนรอบหลายๆคร้ัง ใหเ้หมือนการ

ขยบัปากในขณะท่ีแสดงค าพูดออกมา 

 
ภาพตวัอยา่งค าสั่งท  าให ้Sprite ขยบัปากเวลาพูด 

 

ภาพ Sprite Starfish ขยบัปากเวลาพูด 
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สร้างบลอ็กค าสั่งเฉพาะส าหรับการพูด โดยสร้างบลอ็กค าสั่งช่ือว่า speak ประกอบดว้ยส่วนต่างๆของ

บลอ็ก ดงัน้ี 

 
ภาพการสร้างบลอ็กค าสั่ง speak 

 

จากนั้นเขียนโปรแกรมค าสั่งใหก้บับลอ็ก 

 

 
ภาพแสดงค าสั่งในบลอ็กค าสั่ง speak 

string number 

label 
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โดยบลอ็กค าสั่ง speak จะรับค่าขอ้ความ จ านวนการวนรอบขยบัปาก หมายเลข Costume ท่ี 1 และ 

Costume ท่ี 2 

 

 
 

ภาพองคป์ระกอบของค าสั่งในบลอ็กค าสั่ง speak 

ตวัอยา่งการใชง้าน 

 
ภาพตวัอยา่งการใชง้านบลอ็ก speak 

 

ภาพแสดงผลลพัธก์ารใชง้านบลอ็ก speak 

น าไปใชก้บั Sprite ตวัอ่ืนโดยการ Duplicate เพื่อคดัลอกบลอ็กท่ีสร้างข้ึนดงัท่ีกล่าวมาแลว้ในส่วนอ่ืน 

ข้อความพดูท่ีแสดง จ านวนการวนรอบขยบัปาก 

หมายเลข Costume ท่ี 1 หมายเลข Costume ท่ี 2 
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ภาพการ Duplicate Sprite 

แกไ้ขขอ้มูลใหเ้ป็น Sprite ตวัใหม่ 

 

ภาพแสดงการแกไ้ขขอ้มูล Sprite ท่ี Duplicate 

 

ทดสอบการใชค้  าสั่ง speak กบั Sprite ตวัใหม่ 

 

 

ภาพแสดงการใชบ้ลอ็กค าสั่ง speak กบั Sprite ตวัใหม่ 
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เทคนิคการพูดพร้อมเสียง โดยสร้างบลอ็กค าสั่งใหม่หรือปรับจากบลอ็กค าสั่ง speak เป็น speakSound มี

ค าสั่งในส่วนของ define โดยปรับจากการใชค้  าสั่ง say มาเป็น play sound จากขอ้ความท่ีจะพูดเป็น

หมายเลขของเสียงท่ีจะเล่นแทน 

 

ภาพค าสั่งในบลอ็กค าสั่ง speakSound 

 

การก าหนดค่า time ใหข้ึ้นอยูก่บัความยาวของเสียง เพื่อ Sprite จะไดข้ยบัปากพอดีกบัเสียง ดงัตวัอยา่ง

การใชง้าน 

 

 

 

ภาพ Sprite จะขยบัตามเสียงพูด 
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1.2 เปล่ียนฉาก 

           การเล่านิทานดว้ย Scratch เหมือนกบัการแสดงในโรงละครท่ีตอ้งท าการเปล่ียน

ฉาก ใหเ้ขา้กบัสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน ทั้งฉากในบา้น ในปราสาท ในทะเลทราย ตามเร่ืองราวท่ีตอ้งการเล่า

ผา่นตวัละคร เร่ิมดว้ยการเตรียมฉากท่ีตอ้งการใช ้โดยภาพท่ีใชต้อ้งมีขนาด 480x360 จุด 

 

ภาพแสดงการเตรียมฉากท่ีตอ้งการใช ้

การเปล่ียนฉากโดยใชบ้ลอ็กค าสั่ง switch backdrop to ( ) ในหมวดค าสั่ง Look 

 

ภาพแสดงบลอ็กค าสั่ง switch backdrop to ( ) 

โดยก าหนด Backdrop หรือภาพฉากหลงัท่ีจะเปล่ียน แลว้เรียกค าสั่งนั้น 

 

ภาพแสดงลกัษณะการใชบ้ลอ็กค าสั่ง switch backdrop to ( ) 

การเปล่ียนฉากหลงัตอ้งสัมพนัธ์กบัตวัละครท่ีจะด าเนินเร่ือง ฉะนั้นตอ้งสร้างค าสั่งใหก้บัตวัละคร

สัมพนัธ์กบัการเปล่ียนฉากดว้ย เช่นการเปล่ียนฉากโดยการหายตวั การเปล่ียนฉากโดยการเดินผา่นฉาก 

ดงัน้ี 
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   1. การเปล่ียนฉากโดยการหายตวั หรือการปรากฏในฉากใหม่ทนัทีโดยไม่ตอ้งมี 

Effect เหมือนการตดัฉากไปยงัสถานท่ีใหม่ทนัที 

 

ภาพแสดงค าสั่งใหป้รากฏในฉากใหม่ทนัที 

 

ภาพแสดงการปรากฏในฉากใหม่ทนัที 

 

หรือใชร่้วมกบั Effect หายตวั ซ่ึงในเน้ือเร่ืองของนิทานตอ้งมีการหายตวั จึงจะน ามาใชไ้ด ้
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ภาพตวัอยา่งการใชค้  าสั่งเปล่ียนฉากร่วมกบั Effect หายตวั 

 

ภาพแสดงการล าดบัภาพการเปล่ียนฉากร่วมกบั Effect หายตวั 

   2. การเปล่ียนฉากโดยการเดินผา่นฉาก คือ การเดินจากฉากหน่ึงไปยงัอีกฉาก

หน่ึง โดยใหต้วัละครเดินไปยงัขอบของ Stage แลว้เปล่ียนฉากพร้อมกบัยา้ยตวัละครไปยงัอีกดา้นหน่ึง

ของ Stage ดงัน้ี 

 

ภาพค าสั่งเปล่ียนฉากโดยการเดินผา่นฉาก 
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ภาพแสดงลกัษณะการเปล่ียนฉากโดยการเดินผา่นฉาก 

การเปล่ียนฉากดว้ยวิธีน้ี ดูเหมือนกบัว่าตวัละครเดินจากฉากหน่ึงไปยงัอีกฉากหน่ึง ท าใหเ้ห็นความ

ต่อเน่ืองของการเปล่ียนฉากเป็นอยา่งดี และสามารถน าบลอ็กค าสั่ง walk มาใชร่้วมได ้ดงัน้ี 

 

ภาพแสดงการใชบ้ลอ็กค าสั่ง walk ร่วมกบัการเปล่ียนฉาก 

 

ภาพผลลพัธ์จากการใชบ้ลอ็กค าสั่ง walk ร่วมกบัการเปล่ียนฉาก 

  1.3 เสียงเพลงสร้างบรรยากาศ 

           นอกจากการเปล่ียนฉากใหเ้ขา้กบัเน้ือเร่ืองแลว้การเพิ่มเสียงเพลงใหเ้ขา้กบั
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บรรยากาศ ท าใหนิ้ทานดูน่าสนใจยิง่ข้ึนและช่วยเร้าอารมณ์ในแต่ละฉากดว้ย ใหค้ลิกท่ี Backdrop ท า

การเพิ่มไฟลด์นตรีประกอบใหก้บัฉากหลงั 

 

ภาพแสดงการเพิ่มไฟลด์นตรีประกอบ 

 

ภาพการแปลงไฟล ์mp3 ส าหรับ Scratch 

สร้างค าสั่ง เม่ือเปล่ียนมายงัฉากท่ีก าหนดใหเ้ล่นเพลงสร้างบรรยากาศ ดงัน้ี 

 

ภาพค าสั่งเล่นเพลงเม่ือเปล่ียนมายงัฉากท่ีก าหนด 

  สั่งใหห้ยดุเสียงเพลงในฉากอ่ืนก่อน แลว้ท าการวนรอบตลอดไป ในการเล่นเพลงท่ี

ก าหนดจนจบ หมายถึงเม่ือเพลงจบก็ใหเ้ร่ิมใหม่ไปเร่ือยๆ เม่ือเปล่ียนไปยงัฉากอ่ืนฉากนั้นจะตอ้งสั่งให้

เพลงน้ีหยดุดว้ยค าสั่ง stop all Sound ดว้ย ไม่เช่นนั้นเสียงเพลงจะปนกนั 

3. การสร้างเกมแบบง่ายๆ ด้วย Scratch 
1. เทคนิคการเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 
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การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch นั้นตอ้งสร้างค าสั่งควบคุมภาพ เสียงการ

ตอบสนองจากผูเ้ล่นจากคียบ์อร์ดและเมาส์ รวมถึงการเก็บคะแนนท่ีไดจ้ากการเล่นเกมมา

แสดงผลดว้ย ดงันั้น  

คียบ์อร์ด 

ท่ีผา่นมาไดใ้ชบ้ลอ็กค าสั่ง ask() and wait รับการตอบสนองจากผูใ้ชโ้ดยการใหพ้ิมพ์

ค  าตอบ นอกจากนั้นยงัสามารถรับการกดปุ่มบนคียบ์อร์ด เพื่อน ามาควบคุมตวั Sprite ไดด้ว้ย

ค าสั่ง when () key pressed ในหมวดบลอ็กค าสั่ง Events 

 
ค  าสั่ง   when () key pressed 

เพิ่ม sprite Beetle แลว้สร้างค าสั่งควบคุมให ้Beetle เคล่ือนท่ีตามปุ่มลูกศร เปล่ียนทิศทางโดยใชค้  าสั่ง 

point in direction และเคล่ือนท่ีดว้ยค าสั่ง move 

 
ค  าสั่ง เคล่ือนท่ีตามปุ่มลูกศรบนล่าง 

 

 

125



 

 
ค  าสั่ง เคล่ือนท่ีตามปุ่มลูกศรซา้ยขวา 

จะท าให ้Beetle เคล่ือนท่ีตามการกดปุ่มลูกศรท่ีคียบ์อร์ด 

 
การเคล่ือนท่ีของ Beetle ตามการกดปุ่มลูกศร 

นอกจากการใชค้  าสั่ง when () key pressed รับเหตุการณ์กดปุ่มท่ีคียบ์อร์ดแลว้ ยงัสามารถใชค้  าสั่ง key () 

pressed? ในหมวดบลอ็กค าสั่ง Sensing ไดด้ว้ยเช่นกนั 

 
บลอ็กค าสั่ง key () pressed? 

โดยบลอ็กค าสั่ง key () pressed? จะคืนค่าความเป็นจริงเม่ือมีการกดปุ่มท่ีก าหนด 

 
ตวัอยา่งการใชบ้ลอ็กค าสั่ง key () pressed? 
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ผลลพัธ์จากการใช้บลอ็กค าสัง่ key () pressed? 

2. เมาส์ 

การใชเ้มาส์รับการตอบสนองจากผูใ้ชด้ว้ย Scratch มี 2 แบบ คือ การคลิกและต าแหน่งเมาส์ ดงัน้ี 

1). การคลิก การรับเหตุการณ์ท่ีผูใ้ชค้ลิกตวั Sprite ใชค้  าสั่ง when this sprite clicked ในหมวด

บลอ็กค าสั่ง Events และค าสั่ง mouse down? ในหมวดบลอ็กค าสั่ง Sensing 

 
บลอ็กค าสั่ง when this sprite clicked 

ดงัตวัอยา่ง Sprite จะเปล่ียนต าแหน่งแบบสุ่มเม่ือคลิกเมาส์ท่ีตวั Sprite 

 
ตวัอยา่งการใช ้บลอ็กค าสั่ง when this sprite clicked 

บลอ็กค าสั่ง mouse down? จะคืนค่าความจริงเป็นจริง เม่ือคลิกเมาส์ท่ี Sprite 

 
บลอ็กค าสั่ง mouse down? 

ยกตวัอยา่งการสร้างส่วนติดต่อผูใ้ช ้(User Interface) โดยท าหนา้ต่างค าถาม เร่ิมดว้ยการสร้าง

บลอ็กค าสั่ง askQuestion และตวัแปร userAnswer เพื่อรับค่าค าตอบจากผูใ้ช ้แลว้เพิม่ Sprite 

ประกอบดว้ย กรอบค าถาม ตวัถามค าถาม ตวัเลือก A ตวัเลือก B ดงัน้ี 
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Sprite ท่ีใชใ้นการสร้างหนา้ต่างค าถาม 

จดัเรียง Sprite เพื่อสร้างกรอบแสดงค าถาม 

 
การจดัเรียงหนา้ต่างค าถาม 

สร้างตวัแปร choiceA เพื่อเก็บตวัเลือก A choiceB เก็บตวัเลือก B และตวัแปร question เก็บ

ค าถาม 

 
แสดงตวัแปรท่ีสร้างในหนา้ต่างค าถาม 

การส่งกระจายเหตุการณ์เพื่อให ้Sprite ทั้ง 4 ท  าหนา้ท่ีแสดงหนา้ต่างค าถาม มี 2 ขอ้ความ คือ 

showQuestion และ hideQuestion ดงัน้ี 
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- เม่ือไดรั้บขอ้ความ showQuestion ตวัแสดงค าถามจะปรากฏตวัแลว้แสดงขอ้ความค าถามจาก

ตวัแปร   question แลว้เล่ือนตวัเองมาอยูห่นา้สุดดว้ยค าสั่ง go to front 

 

 

 
บลอ็กค าสั่งส าหรับส่งกระจายเหตุการณ์ showQuestion ของ Sprite แสดงค าถาม  

ตวัเลือก A ปรากฏตวั แลว้แสดงขอ้ความตวัเลือก A จากตวัแปร choiceA แลว้เล่ือนตวัเองมาอยูห่นา้สุด

ดว้ยค าสั่ง go to front เช่นเดียวกนักบัตวัเลือก B 

 

 
บลอ็กค าสั่งส าหรับกระจายเหตุการณ์ showQuestion ของ Sprite แสดงตวัเลือก A 
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บลอ็กค าสั่งส าหรับกระจายเหตุการณ์ showQuestion ของ Sprite แสดงตวัเลือก B 

แสดง Sprite กรอบค าถามดว้ยค าสั่ง show และก าหนดค าตอบของผูใ้ชเ้ป็น 0 เพื่อรอค าตอบใหม่แลว้

เล่ือนมาอยูห่นา้สุดดว้ยค าสั่ง go to front และเพื่อไม่ใหก้รอกค าถามบงัตวั Sprite และขอ้ความใหก้รอบ

ค าถามถอยลงไปดา้นล่าง 6 ชั้น ดว้ยค าสั่ง go back 6 layers หลงัจากนั้น จะหยดุรอจนกว่า ผูใ้ชจ้ะเลือก

ค าตอบ A หรือ B โดยค าสั่ง wait until 

 

 
บลอ็กค าสั่งส าหรับกระจายเหตุการณ์ showQuestion   ของ Sprite กรอบค าถาม 

- เม่ือไดรั้บขอ้ความ hideQuestion ทั้งตวัค าถามและตวัเลือก ท าค าสั่งแบบเดียวกนั คือ ไม่

แสดงขอ้ความ และซ่อนตวั 
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บลอ็กค าสั่งส าหรับกระจายเหตุการณ์ hideQuestion ทั้งตวัค าถามและตวัเลือก 

เม่ือผูใ้ชค้ลิกตอบค าถามท่ีตวัเลือก A หรือ B จะดกัจบัเหตุการณ์คลิกท่ีตวั Sprite แลว้ก าหนดค่าใหก้บัตวั

แปร userAnswer เป็น 1 หรือ 2 ตามล าดบั แลว้จะส่งกระจายเหตุการณ์ hideQuestion เพื่อให ้Speite ทั้ง 

4 หายไป 

 

 
บลอ็กค าสั่งส าหรับส่งกระจายเหตุการณ์ hideQuestion ของกรอบแสดงค าถาม 

เม่ือผูใ้ชค้ลิกตอบค าถามท่ีตวัเลือก A หรือ B จะดกัจบัเหตุการณ์คลิกท่ีตวั Sprite แลว้ก าหนดค่าใหก้บัตวั

แปร userAnswer เป็น 1 หรือ 2 ตามล าดบั แลว้จะส่งกระจายเหตุการณ์ hideQuestion เพื่อให ้Sprite ทั้ง 

4 หายไป 
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บลอ็กค าสั่ง when this sprite clicked ของตวัเลือก A และ B 

การเรียกใชก้รอบค าถามท่ีสร้างข้ึนใหก้ าหนดค่าใหก้บั ตวัแปร question choiceA และ choiceB ดว้ย

ค าสั่ง set ( ) to ( ) ตามล าดบั จากนั้นส่งกระจายเหตุการณ์ showQuestion 

 

 
การเรียกใชห้นา้ต่างค าถาม 

เม่ือคลิกท่ี     จะปรากฏหนา้ต่างค าถาม แลว้หยดุรอค าตอบ 
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แสดงหนา้ต่างค าถามจากการเรียกใช ้

เม่ือผูใ้ชค้ลิกท่ี ตวัเลือก   A หรือ B จะท าการตรวจค าตอบท่ีไดรั้บ ดว้ยค าสั่ง if( ) then แลว้แสดงผล

ออกมาดว้ยค าสั่ง say 

 
ผลลพัธ์จากการเรียกใชห้นา้ต่างแสดงค าถาม 

เพื่อใหก้ารเรียกใชก้รอบค าถามสะดวกข้ึน อาจท าเป็นบลอ็กค าสั่ง และเรียกใช ้ดงัน้ี 
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บลอ็กค าสั่งหนา้ต่างค าถาม 

 
ตวัอยา่งการเรียกใชบ้ลอ็กหนา้ต่างค าถาม 

 
ผลลพัธ์จากการเรียกใชบ้ลอ็กค าสั่ง หนา้ต่างค าถาม 
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2) ต าแหน่งเมาส์ใน Scratch จะคืนคา้ผา่นทางบลอ็กค าสั่ง mouse x, mouse y ในหมวดบลอ็ก

ค าสั่ง   sensing และผา่นตวัเลือก mouse-pointer ของค าสั่งท่ีสนบัสนุน ไดแ้ก่ point toward ( ) 

และ  go to ( ) ในหมวดบลอ็กค าสั่ง Motion เป็นตน้ 

 เพิ่ม Sprite แมว และลูกบอล จากนั้นก าหนดใหแ้มวหนัหนา้เขา้หาลูกบอลเสมอ 

เหมือนกบัว่า แมวจอ้งมองบอลตลอดเวลา โดยใชค้  าสั่ง point toward ( ) และใหท้  าตลอดโดยใช้

ค  าสั่ง forever 

 
หนัหนา้เขา้หาลูกบอลเสมอดว้ยค าสั่ง point toward( ) 

จากนั้นใหลู้กบอลเคล่ือนท่ีตามลูกศรของเมาส์ โดยใชค้  าสั่ง go to mouse-pointer พร้อมกบัหมุน

ดว้ยค าสั่ง turn 

 

 
ลูกบอลเคล่ือนท่ีตามลูกศรของเมาส์โดยใชค้  าสั่ง go to mous-pointer 

ไม่ว่าจะเคล่ือนท่ีเมาส์ไปท่ีใด ลูกบอลก็จะไปตามลูกศร และแมวก็จะหดัหนา้จอ้งลูกบอลตลอดเวลา 
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แมวจอ้งลูกบอลท่ีเคล่ือนท่ีตามเมาส์ 

จากนั้นท าใหส้นุกข้ึนโดย ใหแ้มววิ่งไล่ตะครุบลูกบอล โดยเพิ่มค าสั่ง glide 0.5 sec to x: mouse x          

y: mouse y จะท าใหแ้มวพุ่งไปยงัจุดท่ีเมาส์หรือลูกศรหรือลูกบอลอยู ่

 
ค  าสั่งท  าใหแ้มวพุ่งไปยงัจุดท่ีเมาส์หรือลูกบอลอยู ่

ก าหนดจุดศูนยก์ลางใหก้บั Sprite ใหอ้ยูบ่ริเวณหวัของแมว เพื่อท่ีจะเห็นว่าแมวคาบลูกบอล 

 
เม่ือเพิ่มภาพ Sprite ลูกบอลทีหลงัท าให ้ลูกบอลวาดข้ึนท่ีหลงัแมวจึงเหมือนกบัว่าลูกบอลอยูบ่นหวัของ

แมว 
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ลูกบอลอยูบ่นหวัแมว 

สามารถจดัล าดบั การวาดโดยใหว้าดแมวอยูบ่นสุดโดยใชค้  าสั่ง   go to front จะท าใหลู้กบอลถูกวาดอยู่

ดา้นล่างจึงเหมือ 

 

 
การใชค้  าสั่ง go to front และภาพแมวคาบลูกบอล 

3) เก็บคะแนน 

 การเก็บคะแนนและการแสดงผลคะแนน มีส่วนส าคญัท าใหเ้กมต่ืนเตน้และสนุกสนานข้ึนโดย

สร้างตวัแปรเก็บคะแนน และแสดงคะแนน 

 

 
  

ตวัแปร score พร้อมป้ายแสดงคะแนนปกติ และแบบ large readout 

การเปล่ียนลกัษณะของป้ายแสดงตวัแปรใหค้ลิกขวาท่ีป้ายเพื่อเลือกรูปแบบ ดงัท่ีกล่าวผา่น

มาแลว้ส่วนการเปล่ียนแปลงคะแนน หรือเพิ่มคะแนนจะใชค้  าสั่ง change ( ) by ( ) 
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บลอ็กค าสั่ง change ( ) by ( ) 

 
ตวัอยา่งการใชค้  าสั่ง change ( ) by ( ) 

เม่ือตอบค าถามถูกค าสั่ง change score by 1 จะเพิ่มคะแนนใหข้อ้ละ 1 คะแนน และแสดงผล

คะแนนนั้น 

 
แสดงป้ายคะแนน 
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การแสดงผลคะแนนดว้ยรูปภาพ ช่วยใหเ้กมดูน่าสนใจยิง่ข้ึน อาจเป็นรูปหวัใจ ผลส้ม หรือ

กระด่ิงตามจ านวนคะแนนท่ีไดรั้บ โดยใชค้  าสั่ง stamp สร้างภาพเท่ากบัจ านวนคะแนนท่ีไดรั้บ 

เพิ่ม sprite กระด่ิงปรับขนาดใหเ้ลก็ลง แลว้น าไปวางไวมุ้มบนซา้ยของ stage 

 
ค  าสั่งกระด่ิงเม่ือเร่ิมเกม 

สร้างการส่งกระจายเหตุการณ์ addScore เม่ือไดรั้บขอ้ความใหล้า้งภาพกราฟิกดว้ยค าสัง่ clear 

เพิ่มคะแนนในตวัแปร score ดว้ยค าสั่ง change score by 1 ใชค้  าสั่ง if ในการวาดรูปกระด่ิง ถา้

คะแนนนอ้ยกว่า 1 ใหซ่้อนตวัดว้ยค าสั่ง hide ใหแ้สดงตวัดว้ยค าสั่ง show เม่ือมีคะแนนตั้งแต่ 1 

คะแนน ยา้ยกระด่ิงไปท่ีจุดเร่ิมมุมบนซา้ย ท าการวนรอบตามจ านวน score ดว้ยค าสั่ง repeat โดย

การยา้ยต าแหน่งดว้ยค าสั่ง move และวาดภาพกระด่ิงดว้ยค าสั่ง stemp 

 
ค  าสั่งแสดงจ านวนกระด่ิงตามคะแนน 
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ในการเพิ่มและแสดงคะแนน จะส่งขอ้ความเหตุการณ์ addScore 

 
การส่งกระจายเหตุการณ์ addScore 

เม่ือ Sprite กระด่ิงไดรั้บ ขอ้ความเหตุการณ์ addScore จะท าการวาดกระด่ิงเท่ากบัจ านวนคะแนน 

 
วาดกระด่ิงเท่ากบัจ านวนคะแนน 

4) Resource ส าหรับเกม 

 การสร้างเกมตอ้งใช ้ Resource หรือวตัถุดิบในการสร้างเกมจ านวนมากเพื่อใหเ้กมนั้นออกมา

น่าสนใจ และมีคุณภาพ ไม่ว่าจะเป็นภาพกราฟิก เสียงดนตรีท่ีตอ้งอาศยัผูมี้ความสามารถเฉพาะดา้น ส่วน

โปรแกรมเมอร์มีหนา้ท่ีในการจบัส่ิงเหล่านั้นมาผสมผสานใหล้งตวั นกัเขียนโปรแกรมสมคัรเล่นไม่มีมือ

อาชีพมาสร้าง Resource ให ้ จ  าเป็นท่ีจะตอ้งเสาะหา Resource ท่ีไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิมาใชใ้นงานของตน 
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ลิขสิทธ์ิมาใชใ้นงานของตน ลิขสิทธ์ิเป็นส่ิงส าคญัหากไม่กล่าวในส่วนน้ีการเผยแพร่ผลงานท่ีพยายาม

สร้างข้ึนจะมีปัญหา ถึงขั้นฟ้องร้องเรียกค่าเสียหายได ้ในท่ีน้ีจะน าเสนอเวบ็ไซตท่ี์มี Resource ท่ีสามารถ

น ามาใชไ้ดโ้ดยไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิ ดงัน้ี 

1. Youtube Audio Library แหล่งรวมดนตรีและเสียงประกอบ ท่ีน ามาใชไ้ดอ้ยา่งเสรี เน่ืองจาก 

YouTube ก็ประสบปัญหาเร่ืองลิขสิทธ์ิเช่นกนัเม่ือมีผูอ้ปัโหลดไฟลว์ีดีโอท่ีมีดนตรีประกอบจาก

ค่ายเพลง ท าใหถู้กฟ้องร้องเป็นประจ า YouTube จึงรวบรวม ดนตรีและเสียงประกอบใหน้ ามาใช้

ไดโ้ดยไม่ตอ้งกงัวลเร่ืองลิขสิทธ์ิ 

a. ดนตรี ท่ี URL: http://www.youtube.com/audiolibrary/music 

b. เสียงประกอบท่ี URL: http://www.youtube.com/audiobibrary/soundeffect 

2. Pics4Learning.com เม่ือเห็นภาพสวยๆ ในอินเตอร์เน็ตก็มกัจะคลิกขวา save as เพื่อบนัทึกภาพ

เก็บไว ้ ซ่ึงอาจจะเป็นภาพท่ีมีลิขสิทธ์ิ ท  าใหเ้ราอาจจะละเมิดลิขสิทธ์ิ เพื่อสร้างช้ินงานข้ึนมาโดย

ไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิในการใชภ้าพเหล่านั้น ท าใหไ้ม่สามารถเผยแพร่งานได ้ การเลือกใชภ้าพจึงมี

ความส าคญัไม่นอ้ยไปกว่า ดนตรีหรือเสียงประกอบเลย เวบ็ไซต ์pics4Learning.com เป็นแหล่ง

รวมภาพเพื่อการศึกษาสวยๆ ใหเ้ลือกใชไ้ดอ้ยา่งเสรีและจดัแบ่งออกเป็นหมวดหมู่  

ท่ี URL: http//pics.tech4Leaning.com/ 

 

นอกจากนั้นยงัสามารถเสาะหา Resource ท่ีตอ้งการไดจ้ากแหล่งอ่ืน แต่ตอ้งค านึงถึงเร่ืองลิขสิทธ์ิ 

เป็นส าคญั 

5) ส้มหล่น 

 มาถึงการสร้างเกมจริงๆ เป็นเกมช่ือ ส้มหล่น เม่ือเกิดเหตุการณ์ เกิดเหตุการณ์ ส้มหล่นลงมาจาก

ฟ้า ใหน้ า Bowl มาเก็บส้มกนั 

ตวั Sprite ท่ีใช ้   
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ฉาก  

 
จดัฉากจดัวางเกม ส้มหล่น 

สร้างตวัแปร score ส าหรับ เก็บและแสดงคะแนน ก าหนดป้ายคะแนนเป็นแบบ large readout สร้างค าสั่ง

ควบคุม Bowl ใหเ้คล่ือนท่ีแนวนอนตามเมาส์ 

 
คลิกขวาตรง Score เลือก large readout 

 
ค  าสั่งควบคุม Bowl ใหเ้คล่ือนท่ีแนวนอนตามเมาส์ 
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ส้มท่ีหล่นลงมาจะใชค้  าสั่ง Clone ในการสร้างตวัแทนใหห้ล่นลงมา ส าหรับ Sprite สม้ใหส้ร้างค าสั่ง

เร่ิมตน้ในการก าหนดคะแนน เป็น 0 ใหว้นรอบตลอดดว้ยค าสั่ง   forever สุ่มต าแหน่งแนวนอน ของส้ม

สร้างตวั   Clone หรือตวัแทนค าสั่ง create clone of myself หยดุรอโดยสุ่มเวลาในการหยดุรอ 

 
ค  าสั่งเร่ิมตน้ของส้ม ในการสั่งสร้างตวั Clone 

สร้างค าสั่งก าหนดการท างานของตวัแทนท่ีถูกสร้างข้ึน โดยใหว้นรอบตลอดไป เปล่ียนต าแหน่งใน

แนวด่ิง ลดลงทีละ 10  เหมือนกบัว่าตวัแทนก าลงัตกลงมา ตรวจสอบการชนระหว่าง Bowl กบัตวัแทน

เม่ือชนกนัแสดงว่ารับได ้ท าการเพิ่มคะแนน เล่นเสียง แลว้ลบตวัแทนท่ีรับไดอ้อกเม่ือต าแหน่งของ

ตวัแทน นอ้ยกว่า -100 แสดงวา่รับไม่ได ้เล่นเสียง ya แลว้ลบตวัแทนท่ีตกออก 

 
ค าสั่งส าหรับตวั clone ของ แมว Scratch 
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เม่ือเร่ิมเกม ตวัแทนจะตกลงมา เม่ือเล่ือน Bowl ไปรับจะไดค้ะแนน 

 
เกมส้มหล่น 

เกมจะวนรอบไม่รู้จบ จากนั้นเพิ่มแรงกดดนัโดยก าหนดใหรั้บพลาดไดแ้ค่ 3 ตวั โดยสร้างตวัแปร life 

ไม่ตอ้งแสดงป้ายคะแนน เพราะจะใชรู้ปแสดงจ านวนชีวิตท่ีเหลืออยูแ่ทน เพิ่ม sprite หวัใจวางไวมุ้มบน

ซา้ยของ Stage 

 
ต าแหน่งจดัวางรูปกระด่ิงบอกจ านวนชีวิต 

สร้างค าสั่งเร่ิมตน้ใหก้บัหวัใจ ก าหนดใหห้นัแค่ซา้ยขวา และหนัไปทางซา้ย ก าหนดค่า life เท่ากบั 4 

ส าหรับ 3 ชีวิต เน่ืองจากค าสั่งถดัไปคือ การส่งกระจายเหตุการณ์ delLife ซ่ึงจะลบชีวิตออกหน่ึงถา้เรียก 

จึงเท่ากบั 3 ตามท่ีตอ้งการ 
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ค  าสั่งเร่ิมตน้ของหวัใจ 

เพิ่มค าสั่งส่งกระจายเหตุการณ์ delLife เม่ือส้มหล่นถึงพื้นใหล้บชีวิตออก 

 
เพิ่มค าสั่งส่งกระจายเหตุการณ์ delLife เม่ือส้มหล่นถึงพื้น  

สร้างค าสั่งเม่ือหวัใจไดรั้บการส่งกระจายเหตุการณ์ delLife ท าการลา้งภาพวาด ลบชีวิตออกหน่ึง

ตรวจสอบว่า ชีวิตเท่ากบั 0 หรือไม่ ถา้เท่ากบั 0 ใหซ่้อนหวัใจ แลว้หยดุท างานทั้งหมด หากไม่เป็น 0 ให้

แสดงหวัใจ ก าหนดต าแหน่งเร่ิมตน้ วนรอบเท่ากบัจ านวนชีวิต เคล่ือนท่ี 30 แลว้ stamp ภาพหวัใจ 
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ค  าสั่งส่งกระจายเหตุการณ์ delLife ของหวัใจ 

ท าใหเ้ห็นภาพหวัใจเท่ากบัจ านวนชีวิต 

 
เกม ส้มหล่น ภาพหวัใจเท่ากบัจ านวนชีวิต 

 

 

เม่ือรับ ส้มท่ีหล่นลงมาพลาดจะท าใหห้วัใจหายไป 
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เกมส้มหล่น ภาพหวัใจลดลง  

และเม่ือหวัใจหมด หรือรับพลาด 3 คร้ัง จะท าใหเ้กมหยดุ  

จากนั้นเรายงัสามารถท าฉากจบ เป็น Game Over ได ้เม่ือหวัใจเท่ากบั 0 

 
 

 

 

ไปท่ีฉาก เพิ่มข้ึนมาอีก 1 ฉาก ใส่ขอ้ความวา่ Game Over เขา้ไปท่ีฉาก  
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สร้างค าสั่งเม่ือหวัใจเท่ากบั 0 จะส่งกระจายเหตุการณ์ gameover เพื่อส่งค่าไปยงัฉากท่ีสร้างเตรียมเอาไว ้ 

 
เพิ่มค าสั่งส่งกระจาย 

 

ส่วนฉากใหใ้ส่ค าสั่ง 
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เม่ือเราไดล้องฝึกท าเกมน้ีแลว้ สามารถน าไปประยกุตส์ร้างเกมอ่ืนๆ ไดอี้กมากมาย 
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