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เกี1 ยวกับ  Scratch    

   Scratch  ทําให้เราสามารถเขียนโปรแกรมที$ สามารถตอบโต้ได้ในหลายรูปแบบ
ทัNงการสร้างเรื$ องราว  เกมส์  แอนิเมชั$น  และอื$ นๆอีกมากมาย  ผ่านลิงค์นีN  
http://scratch.mit.edu  และสามารถแชร์สิ$ งที$ เราสร้างขึNนมากับเพื$ อนๆในสังคม
ออนไลน์ของเราได้  

   Scratch  ทําให้เราได้คิดอย่างสร้างสรรค์  มีเหตุผล  เป็นระบบ  และสามารถ
ทํางานร่วมกันได้ดีขึNน  ซึ$ งเป็นทักษะที$ ควรจะมีในศตวรรษที$   21  

   Scratch  เป็นโครงการของ  Lifelong  Kindergarten  Group  ที$   MIT  Media  Lab  
ซึ$ งเปิดให้คนทั$ วไปใช้ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  

ส่วนประกอบของ  Scratch  

  

1.  Menu  Bar  แถบเมนูด้านบนสุดของหน้าต่าง  Scratch  ประกอบไปด้วย    

•      สําหรับเปลี$ ยนภาษา  โดยโปรแกรม  Scratch  มีภาษาไทย  ให้
เลือกได้ด้วย  

      

1	
  

4	
  2	
  

3	
  

5	
  

6	
  



	
  
2	
  

  
  

•   เมนู  File  ประกอบไปด้วยเครื$ องมือย่อย    
-  “New”  ใช้สําหรับสร้างไฟล์  Scratch  ใหม่    
-  “Upload  from  your  computer”  สําหรับอัพโหลด  Scratch  จาก
คอมพิวเตอร์ของเรา    
-  “Download  to  your  computer”  สําหรับดาวน์
โหลด  Scratch  ลงเครื$ องของตัวเอง  
-  ”Revert”  สําหรับย้อนไฟล์ปัจจุบันไปที$ จุดเริ$ มต้น  

•       
  
  
  

เมนู  Edit  ประกอบด้วยเครื$ องมือย่อย  
-  “Undelete”  ใช้สําหรับการนําสิ$ งที$ เพิ$ งลบไปกลับมา  คล้ายๆคําสั$ ง  
Undo  
-  “Small  stage  layout”  ใช้สําหรับการย่อหน้าต่าง  Stage  ให้เล็ก
ลง  เพื$ อทําให้หน้าต่าง  Script  Area  ใหญ่ขึNน  เห็น  Block  ที$ เรา
สร้างได้กว้างขึNน  ซึ$ งเราสามารถเลือกที$ เครื$ องมือนีNอีกครัNงเพื$ อทํา
ให้หน้าต่าง  Stage  กลับมามีขนาดเท่าเดิม  
-  “Turbo  mode”  ใช้สําหรับการแสดงผลโปรแกรมเร็วขึNน  จากการ
ลดระยะเวลาหน่วงระหว่าง      Block  ลง  เราสามารถทําให้กลับสู่
โหมดปกติโดยกดที$ ปุ่มนีNเหมือนเดิม  

•                ใช้สําหรับเรียกดูหน้าจอทางด้านขวา  สําหรับเรียนรู้วิธีการใช้  
Scratch  ด้วยตนเอง  step-by-step    
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•              ใช้สําหรับไปที$ หน้าจอ  about  ของ  Scratch  
(https://scratch.mit.edu/about/)  
  

2.  Stage  เวทีสําหรับการจัดวางตัวละคร  และแสดงพืNนหลัง  ขณะที$ โปรแกรม
ทํางานจะแสดงผลตรงหน้าต่างนีN  โดย  ปุ่มธงเขียว             ใช้สําหรับการเริ$ ม
โปรแกรม  และ  ปุ่ม  8  เหลี$ ยมสีแดง              
ใช้สําหรับหยุดโปรแกรม  
  

3.  Sprite  List  
เป็นส่วนสําหรับการเก็บตัวละคร  ชิNนส่วนต่างๆในโปรแกรมของเรา  โดยเรา
สามารถเลือกเพิ$ มตัวละครและชิNนส่วนต่างๆรวมถึงฉากหลังได้จากส่วนนีN  
  

  
  

1.   ส่วนสําหรับการแสดงฉากหลังปัจจุบัน  การเพิ$ มฉากหลัง  และการ  set  ฉาก
หลังใหม่  

2.   ส่วนนีNเราสามารถเพิ$ มฉากหลังใหม่ได้  4  วิธี  ได้แก่  การเลือกจากรูปที$ มีมาให้
จากโปรแกรม  การวาดเองโดยโปรแกรมการวาดสําเร็จรูปที$ มีให้    การเลือก
จากรูปในเครื$ องของเรา  และการถ่ายรูปผ่านกล้องทันที  
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3.   ส่วนตัวละครและชิNนส่วนต่างๆของโปรแกรมที$ ถูกเพิ$ มเข้ามาจะมาอยู่ตรง
ส่วนนีN  

4.   ส่วนเพิ$ มตัวละครใหม่สามารถทําได้  4  วิธี  ได้แก่  การเลือกตัวละครจากที$ มี
อยู่ในโปรแกรม  การวาดเองโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปที$ มีให้  การเลือกตัว
ละครจากภาพในเครื$ องของเรา  และการถ่ายภาพตัวละครผ่านกล้องเรา
ทันที  

  

  

  

  

4.  Blocks  Palette    

เป็นส่วนของคําสั$ งที$ เราจะนําไปประกอบกันเป็นโปรแกรมแบ่งออกเป็น
หมวดหมู่ต่างๆตามประเภทการใช้งาน  ประกอบด้วย  2  ส่วนใหญ่ๆ  คือ  ส่วน
หมวดหมู่ด้านบน  และส่วนตัวคําสั$ งด้านล่าง  
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ส่วนด้านบน  แบ่งออกเป็น  3  เมนู  ได้แก่  
1.  สคริปต์  ใช้เลือกหาคําสั$ งเพื$ อนํามาต่อกันเป็นโปรแกรม  แบ่งออกเป็น  10  
หมวดด้วยกัน  แต่ละหมวดก็จะมี  Block  คําสั$ ง  การกระทําที$ แตกต่างกัน  
ดังนีN  
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1.  หมวดการเคลื$ อนที$   เราสามารถทําให้ตัวละครเคลื$ อนไหวได้ตามที$ เรา
ต้องการ  ประกอบไปด้วย  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

การเคลื$ อนไหวไปตามปริมาณที$ กําหนด	
  

การเคลื$ อนที$ ไปตามทิศทางที$ กําหนด	
  

การเคลื$ อนที$ ไปที$ ตําแหน่งที$ กําหนด  ตาม
ระยะเวลาที$ กําหนด	
  

การเคลื$ อนที$ ไปตามแนวแกนตามปริมาณ
ที$ กําหนด  หรือตัNงค่าเริ$ มต้นตามแกน	
  

สะท้อนทิศทางการเคลื$ อนที$ ไปด้านตรงข้ามเมื$ อชนขอบ	
  

กําหนดค่าการหมุนเมื$ อเกิดการสะท้อนกลับ	
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2.  หมวดการรูปร่าง  เราสามารถเปลี$ ยนแปลงตัวละครและฉากให้เหมาะกับ
สถานการณ์ได้  ประกอบด้วย  

  

  
  

ค่าตําแหน่งและทิศทางปัจจุบัน  ใช้ใส่เป็นค่าแทนค่าที$ เรา
กําหนดในช่องสีขาวได้	
  

ให้ตัวละครพูดหรือคิดตามข้อความที$ เรากําหนด
เป็นปริมาณตามที$ เราต้องการ	
  

กําหนดให้ซ่อนหรือแสดงตัวละคร	
  

กําหนดให้  Costume	
  ของตัวละครหรือฉากหลัง
เปลี$ ยนไปเป็นตามที$ เรากําหนด  

กําหนดค่าเอฟเฟคสีให้กับตัวละคร  

กําหนดค่าขนาดให้กับตัวละคร  

กําหนดค่าตําแหน่งชัNนการซ้อนทับ
ให้กับตัวละคร  

เรียกดูค่าลําดับของชุด  costumes	
  ของตัวละคร	
  ชื$ อ
ฉากหลัง  หรือ  ขนาดของตัวละครเป็นเปอร์เซ็นต์  



	
  
8	
  

  
  

3.  หมวดเสียง  ทําให้เราเล่นเสียงได้ตามประเภทและจังหวะที$ เราต้องการ  
ประกอบด้วย  

  
  

  
  
  
  
  

  

ใช้เล่นเสียงตามที$ เลือกและหยุดเสียงตามที$ ต้องการ  

เล่นเสียงตามที$ เลือก  เป็นระยะเวลาตามต้องการ  
และเลือกหยุดได้เป็นปริมาณเวลา  

เลือกโน้ต  เลือกระยะเวลาเล่น  และเลือกเสียงเครื$ อง
ดนตรีที$ ต้องการ  

เลือกปรับ  ตัNงค่าระดับเสียงตามหน่วยที$ ต้องการ  และ
สามารถดึงค่าระดับเสียงมาใช้ได้  

เลือกปรับ  ตัNงค่าระดับความเร็วเสียงตามหน่วยที$
ต้องการ  และสามารถดึงค่าระดับความเร็วเสียงมา
ใช้ได้  
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4.  หมวดปากกา  สามารถวาดเส้นตามการเคลื$ อนที$ ของตัวละคร  
ประกอบด้วย  

  

  
  
  
  
  
  

ล้างหมึกปากกาที$ เขียนไว้ทัNงหมด  

คัดลอกตัวละครแปะไปที$ ตําแหน่งปัจจุบัน  

กําหนดการเริ$ มและการหยุดวาดเส้น  

ตัNงค่าสีของปากกา  

กําหนดค่าความเข้มของสีปากกา  

กําหนดขนาดของหัวปากกาที$ จะใช้เขียน  
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5.  หมวดข้อมูล  มีการเก็บข้อมูลและการเรียกใช้ข้อมูล  มี  2  รูปแบบ  
ประกอบด้วย  

  
  
  
  
  
  

  
  
  
  

1.  การสร้างตัวแปร  คือตัวเก็บค่าที$ เราสามารถเรียกมาใช้ได้ตลอด  
สมมุติเราสร้างตัวแปรชื$ อ  x  

  
  
  
  
  
  

เลือกให้ตัวแปรให้ปรากฏอยู่ในหน้าจอหรือไม่  

กําหนดค่าให้ตัวแปร  

เปลี$ ยนค่าให้ตัวแปรตามปริมาณที$ กําหนด  

ทําการแสดงตัวแปรบนหน้าจอ  (โปรแกรมเขียนผิด)  

ทําการซ่อนตัวแปรออกจากหน้าจอ  
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2.  การสร้างรายการ  ใช้สําหรับการต้องการเก็บค่าหลายๆค่าเป็นลําดับ  
สมมุติให้ชื$ อรายการ  L  

  
  

  
  
  
  
  
  

  

ให้รายการปรากฏอยู่บนหน้าจอหรือไม่  

เพิ$ มค่าเข้าไปในรายการ  

ลบค่าในลําดับที$ กําหนดออกจากรายการ  

แทรกค่าเข้าไปตําแหน่งที$ กําหนดในรายการ  

แทนที$ ตําแหน่งที$ กําหนดด้วยค่าที$ ต้องการ  

เรียกดูค่าต่างๆของรายการ  หรือตรวจสอบว่า
รายการประกอบด้วยค่าที$ กําหนดหรือไม่  

แสดงรายการบนหน้าจอ  

ซ่อนรายการออกจากหน้าจอ  (โปรแกรมเขียนผิด)  
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6.  หมวดเหตุการณ์  เป็นหมวดที$ เกี$ ยวข้องกับการกระทําเมื$ อมีเหตุการณ์
ตามที$ กําหนด  ประกอบด้วย  

  

  
  
  
  
  
  

เมื$ อผู้เล่นคลิกที$ ธงเขียวจะทําตามคําสั$ งที$ กําหนด  

เมื$ อผู้เล่นกดปุ่มที$ เราตัNงไว้จะทําตามคําสั$ งที$ กําหนด  

เมื$ อผู้เล่นคลิกที$ ตัวละครจะทําตามคําสั$ งที$ กําหนด  

เมื$ อฉากหลังเปลี$ ยนเป็นฉากที$ ตัNงไว้จะทําตามคําสั$ ง
ที$ กําหนด  

เมื$ อระดับความดังของเสียง  จับเวลา  หรือ  วิดีโอ
มากกว่าที$ เราตัNงไว้จะทําตามคําสั$ งที$ กําหนด  

เป็นการสั$ งงานแบบกระจายและรับข้อความแบบ
ลับๆให้ตัวละครสามารถส่งซิกกันได้ตามเรากําหนด  
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7.  หมวดควบคุม  ช่วยกําหนดการไหลของคําสั$ งให้ทําคําสั$ งใดตอนไหน  
ทําซํNา  หรือ  ไม่ทําเมื$ อไหร่  ประกอบด้วย  
  

  
  
  
  
  
  
  
  

รอตามระยะเวลาที$ กําหนด  

ทําคําสั$ งภายใน	
  Block	
  วนตามจํานวนรอบที$ กําหนด  

ทําคําสั$ งภายใน	
  Block	
  วนไปเรื$ อยๆจนโปรแกรมหยุด  

ทําคําสั$ งภายใน	
  Block	
  ถ้าเงื$อนไข
ในกล่องหกเหลี$ ยมเป็นจริง  

ถ้าเงื$อนไขในกล่องหกเหลี$ ยมเป็นจริงให้ทําคําสั$ งหลัง  
”แล้ว”  ถ้าเป็นเท็จให้ทําคําสั$ งหลัง  ”มิฉะนัNน”	
  

จะทําคําสั$ งหลังจากรอจนกระทั$ งเงื$อนไขในกล่องหก
เหลี$ ยมเป็นจริง  

ทําคําสั$ งภายใน	
  Block	
  วนไปเรื$ อยๆจนกระทั$ งเงื$อนไข
ในกล่องหกเหลี$ ยมเป็นจริง  

เลือกให้หยุดการกระทํา  ทัNงหมด  หรือ  ชุดสคริปต์นีN  หรือ  
ชุดสคริปต์อื$ นของตัวละคร  

เป็นชุดคําสั$ งเกี$ ยวกับการโคลนตัวละคร  สามารถตัNงค่า
เมื$ อเกิดการโคลนตัวละครตัวนีNใหม่  สามารถสร้างตัว
ละครโคลนตัวใดก็ได้  และสามารถลบตัวละครตัว
ปัจจุบันได้  
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8.  หมวดกําลังรับรู้  คําสั$ งในหมวดนีNจะเป็นเงื$ อนไขและค่าแสดงการรับรู้
ต่างๆของตัวละคร  ประกอบด้วย  
  

  

  

เงื$ อนไขการรับรู้ของตัวละครที$ ไปสัมผัสสิ$ งต่างๆ  ได้แก่  ตัวชีN
เมาส์  ขอบจอ  ตัวละครอื$ น  หรือสีต่างๆตามที$ เรากําหนด  และ
สามารถกําหนดเงื$อนไขการรับรู้การสัมผัสระหว่างสีหนึ$ งกับ
อีกสีหนึ$ ง  และสามารถบอกค่าระยะห่างของตัวละครกับตัวชีN
เมาส์หรือ  ระหว่างตัวละครสองตัว  

สามารถถามคําถามรับข้อมูลจากผู้เล่นได้  และใช้ส่วน  
“คําตอบ”  เพื$ อนําคําตอบของผู้เล่นไปใช้งานต่อ  

เป็นเงื$อนไขเมื$ อปุ่มคีย์ที$ เลือกถูกกด  หรือเมาส์ถูกกด  

ดูค่าตําแหน่งแกน  x  และแกน  y  ของเมาส์  

บอกค่าระดับความดัง  

บอกค่าการเคลื$ อนไหวของภาพในวิดีโอ  บนตัวละครหรือบนฉาก  

เปิด  ปิด  หรือ  เปิดวิดีโอแบบกลับข้างซ้ายขวา  

ปรับค่าความโปร่งใส่เป็นค่าตามเปอร์เซ็นต์ที$ กําหนด  

แสดงค่าเวลาที$ ผ่านไป  และสามารถจับเวลาใหม่ได้  

บอกค่าที$ เราต้องการของตัวละครหรือฉาก  

บอกเวลาเป็นหน่วยต่างๆที$ ต้องการ  

บอกจํานวนวันตัNงแต่ปี  ค.ศ.  2000	
  

บอก  username	
  ของผู้ใช้ปัจจุบัน  
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9.  หมวดโอเปอร์เรเตอร์  ใช้สําหรับการดําเนินการทางคณิตศาสตร์  
ตรรกศาสตร์  และดําเนินการกับข้อความ  ประกอบด้วย  
  

  
  
  
  
  
  

ดําเนินการทางคณิตศาสตร์  โดยใส่ค่าไปทัNงสองฝั$ ง  
เลือกตัวดําเนินการเป็นบวก  ลบ  คูณ  หรือ  หาร  

สุ่มค่าจากช่วงค่าที$ เรากําหนด  

เปรียบเทียบค่าสองค่าที$ ใส่เข้าไปว่า  น้อยกว่ากัน  
เท่ากัน  หรือมากกว่ากัน  

เงื$อนไขความจริงของตรรกะ  และ  หรือ  ไม่  กับ  ประโยค
ที$ แสดงความความจริงที$ กําหนด  

แสดงค่าจากการดําเนินการข้อความ  มี  3	
  แบบ  ได้แก่  
การเชื$ อมข้อความ  การเลือกตัวอักษรลําดับที$ กําหนด
จากข้อความ  และการแสดงค่าความยาวของข้อความ  

แสดงค่าเศษจากการหารค่าสองค่า  และการแสดงค่า
จากการปัดเศษขึNนหรือลงของตัวเลขที$ กําหนด	
  

แสดงค่าการดําเนินการทางคณิตศาสตร์ที$ เลือกกับ
ตัวเลขทางขวา  
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10.   หมวด  More  Blocks  ใช้สร้าง  Block  คําสั$ งเพิ$ มเติม  และเพิ$ มส่วนขยาย  

  
1.   ส่วน  Make  a  Block  คือการสร้าง  Block  คําสั$ งใหม่ที$ เราต้องการ  โดย
การสร้างชุด  Block  คําสั$ ง  ช่วยให้ไฟล์โปรแกรมมีขนาดเล็กลง  และ
เมื$ อต้องการใช้  Block  คําสั$ งใหม่  จากตรงไหนของโปรแกรม  เรา
สามารถเรียกได้เลยโดยไม่ต้องลาก  Block  คําสั$ งย่อยๆมาสร้าง  
หน้าตาการสร้าง  Block  คําสั$ งใหม่  ประกอบด้วย    
  
1.   ส่วนการสร้างหน้าตา  Block  ใหม่  
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   ตัวอย่าง  การสร้าง  Block  สําหรับการหาค่าเลขยกกําลัง  (power)  

  
  

2.   ส่วนของการประกอบคําสั$ งเพื$ อใช้งานตามที$ เราต้องการ  
ตัวอย่าง  ชุดคําสั$ งสําหรับการยกกําลัง  n1  ด้วยเลขชีNกําลัง  n2  
แล้วเก็บผลลัพธ์ไว้ที$ ตัวแปร  x  เริ$ มชุดคําสั$ งโดย  กําหนดค่าเริ$ มต้น
ของตัวแปร  x  เป็น  1  แล้วทําซํNาคูณค่า  n1  จํานวน  n2  รอบ  ทุก
ครัNงที$ คูณ  จะเก็บผลไว้ที$ ตัวแปร  x  

  

   วิธีการเรียกใช้ก็สามารถเรียกโดยใส่ค่าตัวเลข  2  ตัว  เป็นเลขฐาน
และเลขชีNกําลัง    
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   ตัวอย่างเป็น  3  ยกกําลัง  3  ส่วนคําตอบจะอยู่ในตัวแปร  x  ดังนัNน  
หลังจากที$ กําหนดคําสั$ งให้ตัวละครพูดค่า  x  ออกมาเป็นเวลา  2  
วินาที  จะได้  

  

  

2.   เพิ$ มส่วนขยาย  เป็นการเลือกเครื$ องมือติดต่อเสริมเข้าไปให้กับ  
Scratch  โดยแต่ละเครื$ องมือจะมีชุดคําสั$ งที$ แตกต่างกัน  
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ตัวอย่างชุดคําสั$ งของ  PicoBoard  มีเซนเซอร์และปุ่มกดอยู่ที$ อุปกรณ์    
Block  คําสั$ งของอุปกรณ์นีNก็จะล้อกับตัวอุปกรณ์  มีคําสั$ งเมื$ อเกิดเหตุการณ์
ปุ่มถูกกด  ได้แก่  A  B  C  และ  D  เชื$ อมต่อ  จะทําตามคําสั$ งที$ กําหนด  หรือทํา
การตรวจสอบเซนเซอร์แสงหรือเสียงว่ามากกว่าหรือน้อยกว่าค่าที$ กําหนด  
ให้ดําเนินการต่ออย่างไร  
  

  
  

ตัวอย่าง  LEGO  WeDo  2.0  จะมีมอเตอร์เข้ามาเกี$ ยวข้องกับระบบ  สามารถ
สร้างโปรแกรมเพื$ อควบคุมการทํางานของมอเตอร์  และตรวจสอบ
สถานภาพของมอเตอร์ได้  
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2.  Costumes    
         ตัวละครหนึ$ งตัวจะมีลักษณะที$ แตกต่างกันตามบริบท  ตัวอย่าง
แมวส้มตัวนีN  มี  2  Costumes  สังเกตได้ว่าแมวสองตัวนีNเมื$ อเราเรียกใช้
สลับกันจะเป็นเหมือนแมวกําลังเดินอยู่  Costumes  ในตัวละครมีประโยชน์
ในการทําให้ตัวละครสามารถแสดงหน้าตาท่าทางหรือคําพูดที$ ต่างกันตาม
ฉากหรือบริบทที$ ต่างกันตามที$ เรากําหนด  
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   เราสามารถเพิ$ มเติมลักษณะอื$ นเข้าไปโดยเพิ$ มเติม
ลักษณะจากตัวละครเดิม  ให้คลิกขวาที$   Costume  ตัวละครที$ เราต้องการ  
แล้วเลือก  “ทําซํNา”  

  
  

   เราสามารถวาดเส้นเพิ$ มเติมตามที$ เราต้องการด้วย
เครื$ องมือสําเร็จรูปของ  Scratch  ในการทําให้ตัวละครมี  Costume  ที$ เรา
ต้องการ  ตัวอย่างการสร้าง  Costume  ของแมวส้มให้มีลักษณะมุ่งมั$ น  หรือ
โกรธมากขึNน  อาจนําไปใช้เมื$ อต้องต่อสู้  
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   กรณีเป็นตัวละครตัวอื$ นก็จะมีจํานวน  Costume  ที$ โปรแกรมมีให้
ไม่เท่ากัน  และมีลักษณะอารมณ์ท่าทางที$ นําไปใช้ได้แตกต่างกัน  ตัวอย่าง
เจ้าฉลามน้อยตัวนีN  มีถึง  3  Costumes  ด้วยท่าทางและอารมณ์ที$ ต่างกัน  
  

  
  
  
3.   เสียง    

   ในเมนูเสียงของแต่ละตัวละครจะมีไม่เหมือนกันขึNนอยู่กับ
ลักษณะเฉพาะของตัวละครนัNน  
  
ตัวอย่าง  เสียงของกระดิ$ ง  Bells  
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มีไฟล์เสียงที$ ชื$ อว่า  xylo1  ความยาวเกือบ  11  วินาที  

  
ซึ$ งเราจะใช้คู่กับสคริปต์หมวดที$   3  หมวดเสียง      

  

  

   เราสามารถเพิ$ มเสียงที$ ต้องการเข้ามาใหม่ได้  3  รูปแบบ  ได้แก่  เพิ$ มเสียงจาก
ไฟล์ที$ มากับโปรแกรม  บันทึกเสียงใหม่เอง  และนํามาจากไฟล์เสียงที$ อยู่ใน
เครื$ องเรา  
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5.  Scripts  Area    

  
   ส่วนสําหรับใส่สคริปต์  เราสามารถลาก  Block  จากส่วน  Block  Palette  
มาประกอบกันใส่ในส่วน  Scripts  Area  นีN  เพื$ อทําให้ตัวละครและฉากทํางาน
ตามที$ เราต้องการ  
  

6.  Tip  box  

      เป็นส่วนช่วยให้ผู้ใช้ใหม่สามารถเริ$ มเรียนรู้ความสามารถของโปรแกรม  
Scratch  ได้อย่างง่ายเป็นขัNนตอน  แบ่งตามหมวดหมู่ไว้เรียกใช้งานได้ง่าย  และ
มีตัวอย่างเกมส์  เรื$ องราว  แอนิเมชั$น  และวิดีโอเพลง  ไว้ให้ผู้ใช้สามารถทําตาม
เพื$ อเกิดความคิดสร้างสรรค์ต่อยอดได้  ซึ$ งถึงแม้ว่าจะเป็นผู้ใช้งานไประยะหนึ$ ง
แล้วแต่หลงลืมบางการใช้งานโปรแกรมก็สามารถเลือกดูส่วนที$ ต้องการได้
สะดวกจากตัวเลือกที$ มีให้เหล่านีN  
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ภาพหน้าตา  Tip  
Box  ทัNง  3  ส่วน  
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การกําหนดคําสั1 งให้กับเหตุการณ์  

   ในชีวิตประจําวัน  เรามีการตัNงโปรแกรมตัวเองในการตอบโต้กับสิ$ งรอบข้างที$
แตกต่างกันโดยไม่รู้ตัว  เช่น  การที$ เราโดนแดด  เรานํามือหรือสิ$ งของขึNนมาบังทิศทางที$
แดดส่อง  เราเจอคนพูดเสียงดังใส่  เรารู้สึกตกใจ  และพยายามเดินออกจากบริเวณนัNน  
หรือนักกีฬาวิ$ งแข่ง  400  เมตร  ที$ อยู่ในท่าเตรียมพร้อม  พอได้ยินเสียงสัญญาณเริ$ มวิ$ ง  
นักกีฬาจึงเริ$ มออกตัววิ$ ง  เป็นต้น  

ในการสร้างโปรแกรม  เราจะต้องเจอกับเหตุการณ์หลายอย่างที$ แตกต่างกันจาก
ผู้ใช้  โดยเหตุการณ์เหล่านัNนผู้สร้างโปรแกรมจะเป็นคนกําหนดว่า  เมื$ อเกิดเหตุการณ์
แบบไหนให้ทําอะไร    

   ตัวอย่าง  การสร้างเหตุการณ์เมื$ อต้องการควบคุมตัวละครให้ไปตามทิศทาง  
ซ้าย  ขวา  บน  ล่าง  โดยการกดปุ่มลูกศรทิศทาง  
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   โดยในโปรแกรม  Scratch  มีเหตุการณ์ให้เราเลือกใช้ได้หลายแบบ  ได้แก่  

1.   เมื$ อธงเขียวถูกคลิก  
2.   เมื$ อปุ่มคีย์ที$ เรากําหนดถูกกด  
3.   เมื$ อตัวละครที$ เราใส่สคริปต์ไว้ถูกกด  
4.   เมื$ อฉากหลังเราถูกเปลี$ ยนเป็นฉากหลังที$ กําหนด  
5.   เมื$ อความดัง  ระยะเวลา  หรือการเคลื$ อนไหวของภาพในวิดีโอที$ กําลังจับอยู่มี
ค่ามากกว่าที$ กําหนด  

6.   เมื$ อตัวละครที$ เราเลือกได้รับข้อความที$ กําหนด  

  

1.   เมื& อธงเขียวถูกคลิก    
  

  
  

โปรแกรมจะทํางานเมื$ อธงเขียวบริเวณด้านบนขวาของฉากถูกคลิก  
  
  
  
  
  
  
  

  

   ตัวอย่างการใช้งาน  เมื$ อคลิกที$ ธงเขียว  ให้เครื$ องบินบินผ่าน  
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   เราจะใส่สคริปต์นีNไว้ที$ เครื$ องบิน  

  

  

     

2.   เมื& อปุ่มคีย์ที& เรากําหนดถูกกด  
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โดยเราสามารถเลือกปุ่มคีย์ได้หลายปุ่ม  ได้แก่  ลูกศรทัNงสี$ ทิศทาง  พืNนที$
ว่าง  (spacebar)  ตัวอักษรภาษาอังกฤษทัNง  26  ตัว  (A  -  Z)  ตัวเลข  0-9  และ
การคลิกที$ ปุ่มใดก็ได้    

   ตัวอย่าง  เมื$ อกด  spacebar  (พืNนที$ ว่าง)  ให้เล่นเสียงเครื$ องดนตรี  และแสดง
ข้อความว่า  “โดนเคาะ”  

  
  

         โดยการใส่สคริปต์ตามนีN  

  

        

อีกหนึ$ งตัวอย่าง  เป็นตัวอักษร  A    
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      เมื$ อเรากดที$ ปุ่ม  ‘a’  บน  keyboard  ตัวอักษรจะตัวใหญ่ขึNน  

  

  

      ด้วยสคริปต์นีN  

  

  

3.   เมื& อตัวละครที& เราใส่สคริปต์ไว้ถูกกด  
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      การใช้เมาส์เพื$ อคลิกไปที$ ส่วนต่างๆของฉาก  โดยเฉพาะเกมส์ที$
ต้องใช้เมาส์เป็นสิ$ งหลักในการเล่น  จะต้องใช้  Block  เหตุการณ์นีNอย่าง
แน่นอน  

  

      ตัวอย่าง  เมื$ อเจ้าแมวส้มตัวนีNถูกคลิก  จะแสดงผลออกมาว่าถูกคลิก  

  

  

      ด้วยสคริปต์หน้าตาแบบนีN  

  

  

      อีกหนึ$ งตัวอย่าง  เป็นผู้ชายชื$ อ  Calvrett  กําลังนั$ งอยู่    
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      เมื$ อถูกคลิก  ทําการเปลี$ ยนท่าและแสดงคําพูด  

  

      ด้วยสคริปต์ดังนีN  

  

4.   เมื& อฉากหลังเราถูกเปลี&ยนเป็นฉากหลังที& กําหนด  
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บางครัNงในการเล่าเรื$ องราว  หรือ  สร้างเกมส์  การเปลี$ ยนฉากเพื$ อให้ผู้ใช้รู้
ว่าเรากําลังอยู่ในฉากที$ จะมีวิธีการใช้หรือเรื$ องราวที$ แตกต่างกัน  เช่น  เมื$ อ
ฉากเปลี$ ยนเป็นทะเล  ให้เริ$ มเล่นเสียงคลื$ น  หรือเมื$ อฉากอยู่ในสนามรบ  ให้มี
ทหารค่อยๆเดินเข้ามาในฉาก  เป็นต้น  

  

ตัวอย่าง  มีเครื$ องบิน  กับผู้หญิงชื$ อ  Abby  

  
  

เมื$ อคลิกที$ เครื$ องบิน  จะทําให้ฉากหลังเปลี$ ยนเป็นทะเลทราย  (gravel  
desert)  แล้วเมื$ อฉากหลังเปลี$ ยน  Abby  จะเปลี$ ยนชุดเป็น  ชุด  b  
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เรามาดูสคริปต์ของเครื$ องบิน  และสคริปต์ของ  Abby  กัน  

  
สคริปต์ของเครื$ องบิน  

  
สคริปต์ของ  Abby  

5.   เมื& อความดัง  ระยะเวลา  หรือการเคลื&อนไหวของภาพในวิดีโอที& กําลังจับอยู่
มีค่ามากกว่าที& กําหนด  
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เราสามารถใช้การตรวจสอบสามสิ$ งนีNเพื$ อ  เพื$ อโปรแกรมจะเปลี$ ยน
สถานะหรือทํางานบางอย่างให้สอดคล้องกับสิ$ งที$ เปลี$ ยนแปลง  
  

ตัวอย่าง  เราจะจับเวลา  10  วินาที  เมื$ อถึง  10  วินาทีให้แมวส้มกลับหัว    

  
  

โดยมีตัวช่วยนับเวลาให้เราเห็นโดยติ� กที$ ส่วนจับเวลาในหมวดการรับรู้  

  
  
  

และสคริปต์ที$ ใส่ไปในตัวแมว  
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จะได้แมวตีลังกา  หลังจากผ่านไป  10  วินาที  

  
  
  

6.   เมื& อตัวละครที& เราเลือกได้รับข้อความที& กําหนด  

การส่งสารระหว่างตัวละครหรือสิ$ งของบางอย่างจะทําให้เมื$ อตัว
ละครตัวหนึ$ งทําอะไรบางอย่างแล้วต้องการให้ตัวละครอีกตัวหรือสิ$ งของ
บางอย่างทํางานต่อเนื$ องจากการกระทําของตัวละครตัวนัNน  เราสามารถใช้
การกระจายข้อความช่วยให้ตัวละครตัวอื$ นรับรู้ถึงคําสั$ งจากตัวละครนีN  

  

  

ตัวอย่าง  มีรถทําความสะอาดถนนคันใหญ่  กับลูกศรชีNไปทางขวา  
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เมื$ อคลิกที$ ลูกศร  รถจะเคลื$ อนไปทางขวา  

  

โดยเราใส่สคริปต์ที$ มีการคุยกันได้ของสองตัวละครนีN  
  

ที$ ลูกศร  เราจะใส่สคริปต์นีN          และที$ รถเราจะใส่คริปต์นีN  
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การกําหนดตัวแปรและการคํานวณ  

   เราสามารถเก็บข้อมูลตัวเลขและตัวอักษรบรรจุใส่สิ$ งที$ เรียกว่าตัวแปร  และ
สามารถใช้การคํานวณทางคณิตศาสตร์เพื$ อใช้หาผลลัพธ์ในบางส่วนของโปรแกรม  

การสร้างตัวแปร  

คลิกที$ สร้างตัวแปร  และใส่ชื$ อตัวอย่าง  ชื$ อ  score  และเลือกสําหรับตัวละคร
ทัNงหมด  

  

กดเช็คที$ กล่องสี$ เหลี$ ยมหน้า  Number  เพื$ อให้  ตัวเลขที$ สุ่มมาอยู่บนหน้าจอ
สําหรับดูผลที$ เกิดขึNน  

  

   มี  Block  ตัวเลือกในการดําเนินการเกี$ ยวกับตัวแปรตามนีN  

  

   ใช้ในการใส่ค่าให้กับตัวแปรได้  โดยค่าเริ$ มต้นกรณีเรายังไม่ได้ใส่จะเป็น  0  
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   ใช้เพื$ อเปลี$ ยนค่าของตัวแปรเพิ$ มตามจํานวนที$ กําหนดด้านหลัง  เช่น  เรา
สามารถใช้ในการเพิ$ มแต้มในเกมส์ได้  เป็นต้น  

  

  

   Block  นีNควรจะเป็นคําว่า  “แสดงตัวแปร”  แต่เข้าใจว่าคนแปรจากภาษาอังกฤษ
มาผิด  ใช้สําหรับแสดงตัวแปรนีNทางหน้าจอ  

  

  

   ส่วน  Block  นีNคือการ  “ซ่อนตัวแปร”  จริงๆ  ใช้ซ่อนตัวแปรออกจากหน้าจอ  

  

   ตัวอย่างการใช้ตัวแปรเป็นส่วนหนึ$ งในการสร้างเกม  เกมที$ เราจะสร้างเป็นเกม
บอกว่าตัวเลขที$ สุ่มมาได้มีค่าน้อยหรือมาก  โดย  แสดงคําว่า  High  หาก  เลขอยู่ในช่วง  
4  ถึง  6  และแสดงค่า  Low  หากเลขที$ ได้อยู่ในช่วง  1  ถึง  3  เราจะเริ$ มโปรแกรมสุ่มโดย
คลิกที$ ปุ่มสีฟ้า  
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       การนําตัวแปรไปใส่ไว้ในสคริปต์จุดต่างๆของโปรแกรม  เริ$ มตัNงแต่ส่วนปุ่มสีฟ้า  
จะเป็นการกําหนดค่าจากการสุ่มใส่ไว้ในตัวแปร  Number  
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ส่วนป้ายบอก  High  และ  Low  จะนําค่าจากตัวแปร  Number  มาตรวจสอบ  

           

  

การคํานวณ  

   ในการสร้างโปรแกรมหรือเกมส์  เราจะมีการคํานวณในบางส่วน  เราใช้
คอมพิวเตอร์ในการคํานวณให้เราได้เลย  การคํานวณทางคณิตศาสตร์และ
ตรรกศาสตร์ในโปรแกรม  Scratch  มีให้เลือกหลายตัว  ได้แก่  

1.  การคํานวณพืTนฐาน  

การคํานวณพืNนฐานอย่างบวก  ลบ  คูณ  หรือ  หาร  

  

   โดยในช่องวงกลมสีขาวเราสามารถพิมพ์ตัวเลขใส่เข้าไป  หรือ  Block  ที$ เป็น
ตัวเลข  ตัวแปร  หรือการคํานวณใส่เข้าไปได้เช่นกัน    

High	
   Low	
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   ตัวอย่าง  การนํา  Block  ตัวแปร  การคํานวณ  และการพิมพ์ตัวเลข  ใส่เข้าไปใน  
Block  การคํานวณการบวก  

  

     
   2.  การสุ่มตัวเลข    

      เราจะใช้การสุ่มตัวเลขส่วนมากในการสร้างเกมส์  

  

      จาก  Block  ตัวอย่างด้านบน  เราสามารถเลือกสุ่มตัวเลขจาก  1  ถึง  10  
จริงๆเราสามารถแก้ไขตัวเลขตรงนีNได้  เช่น  การสุ่มเลข  1  ถึง  100  เป็นต้น  

  

3.  การเปรียบเทียบทางคณิตศาสตร์  

   เราใช้การเปรียบเทียบทางคณิตศาสตร์กับส่วนที$ เป็นเงื$ อนไข  เพื$ อ
ตัดสินใจว่าโปรแกรมจะทํางานส่วนใดต่อ  

  

   ตัวอย่างการนําไปใช้กับส่วนการตัดสินใจของโปรแกรม  หรือส่วนที$ มีช่อง
ให้ใส่กล่อง  6  เหลี$ ยม  
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4.  การดําเนินการทางตรรกศาสตร์  

  

   ส่วนของการตัดสินใจบางครัNงเราจะใช้การเปรียบเทียบหลายชุดร่วมกัน
ในการตัดสินใจทําหรือไม่ทําชุดคําสั$ ง  การดําเนินการทางตรรกศาสตร์จะช่วย
ให้การตัดสินใจนัNนครบถ้วนมากขึNน  ตัวอย่างการตัดสินใจในชีวิตประจําวัน  
เช่น    

ถ้าฝนตก  และ  แดดออก  จะเกิดรุ้งกินนํNา  กรณีนีNเงื$ อนไขของเหตุการณ์คือ  
“ฝนตก  และ  แดดออก”  ซึ$ งขัNนด้วย  “และ”  ถ้าฝนไม่ตก  หรือ  แดดไม่ออก  อย่าง
ใดอย่างหนึ$ ง  ก็จะไม่เกิดรุ้งกินนํNา    

ถ้าฝนตกจนนํNาขัง  หรือ  มีอุบัติเหตุรถชน  รถจะติด  กรณีนีNเงื$ อนไขของ
เหตุการณ์  คือ  “ฝนตกจนนํNาขัง  หรือ  มีอุบัติเหตุรถชน”  แต่ขัNนด้วย  “หรือ”  
ดังนัNน  ไม่ว่าฝนตกจนนํNาขัง  หรือมีอุบัติเหตุรถชน  อย่างใดอย่างหนึ$ ง  ก็จะทําให้
รถติด  
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   ส่วน  “ไม่”  เป็นการทําให้ค่าความจริงเป็นเท็จ  และค่าความเท็จเป็นจริง  
ตรงข้ามกัน  

  

   ตัวอย่างโปรแกรม  การใช้ตรรกศาสตร์เข้ามาเกี$ ยวข้อง  

  

  

  

  

   ตามสคริปต์นีN  มีเงื$ อนไขเกี$ ยวกับตําแหน่งของตัวละคร  ต้องเป็นจริงทัNง
ตําแหน่ง  x  และ  ตําแหน่ง  y  ถ้าอยู่ในเงื$ อนไขแมวจะเคลื$ อนที$ ไปด้านหลัง  100  
ก้าว  
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จะได้ผลลัพธ์ดังนีN  

     

  

  

5.  การดําเนินการกับข้อความ  

   การสร้างเรื$ องราว  เกมส์  หรือแอนิเมชั$น  ที$ มีการพูดคุย  หรือสื$ อสารให้
ผู้ใช้งานเข้าใจ  จําเป็นต้องอาศัยข้อความที$ หลากหลายและยืดหยุ่น  Scratch  
จึงมี  Block  คําสั$ งพืNนฐานให้กับผู้สร้างโปรแกรมเลือกใช้งานได้อย่างง่ายตาม
ความต้องการ  ได้แก่  
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1.  การเชื$ อมข้อความ  
2.  การเลือกดูตัวอักษรของคําโดยการใช้ตําแหน่งในการเลือก  
3.  การบอกค่าความยาวของข้อความ  
  

  
  
  

1.  การเชื&อมข้อความ  
เราสามารถเชื$ อมข้อความสองข้อความโดยอาศัย  Block  คําสั$ งนีN  

  
  
  
  
ตัวอย่างการใช้ควบคู่กับการรับชื$ อจากผู้ใช้มาแสดงคําทักทาย  
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      สคริปต์ที$ ใช้  
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2.  การเลือกดูตัวอักษรของข้อความโดยการใช้ตําแหน่งในการเลือก  
เราสามารถใช้งานโดยใส่สคริปต์  และตัวเลขแสดงตําแหน่ง  
  

  
  
จากตัวอย่าง  ตัวอักษรตัวที$   2  ของคําว่า  “English”  ก็จะได้ตัว  ‘n’  
  

3.  การบอกค่าความยาวของข้อความ  
ตัวอย่างเมื$ อใช้สคริปต์นีNเพื$ อบอกค่าความยาวของคําว่า  “Thailand”  
ก็จะได้ผลออกมาเป็น  8  ซึ$ งก็คือจํานวนตัวอักษรของข้อความ    
  

  
  
หลายครัNงเราอาจจะใช้การไล่ดูตัวอักษรในคําคู่กับความยาว  
  
  
  
  
ตัวอย่าง  รับชื$ อเข้าไปแล้วให้แสดงตัวอักษรทีละตัวที$ อยู่ในชื$ อ  
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เมื$ อใส่ชื$ อ  CDG  เข้าไป  แมวจะพูดออกมาเป็นตัวอักษรทีละตัวโดย  

count  ก็จะเพิ$ มขึNนเรื$ อยๆตัNงแต่  1  ตามจํานวนตัวอักษรของคํา  
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      ส่วนหน้าตาของสคริปต์จะยังมีส่วนที$ ไม่คุ้นเคยอยู่บ้าง  เราจะได้เรียนรู้
กันต่อในหัวข้อต่อไป  

  
  
  

   มาดูตัวอย่างการประยุกต์ใช้การดําเนินการทางคณิตศาสตร์มาคํานวณการหา
ด้านตรงข้ามมุมฉากของพีทาโกรัส  และนําการดําเนินการข้อความมาประกอบการใช้
งาน  

  

   เริ$ มจากการวาดสามเหลี$ ยมมุมฉาก  นําตัวแปรไปวางรอเก็บค่าจากผู้ใช้  และนํา
เจ้าแมวส้มไปคอยบอกค่าด้านตรงข้ามมุมฉากจากการคํานวณ  
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      ใส่สคริปต์ให้กับตัวแมวเมื$ อคลิกธงเขียวให้เริ$ มทํางานโดยรับค่าความ
ยาวด้าน  a  และ  ความยาวด้าน  b  เพื$ อนํามาคํานวณ  
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   เสร็จแล้วเจ้าแมวก็จะบอกค่าด้านตรงข้ามมุมฉากจากการคํานวณมาให้  

  

  

   นี$ คือสคริปต์ที$ ใช้ในโปรแกรม  เน้นประยุกต์ใช้ความรู้ที$ ผ่านมา  
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การสร้างเงื1อนไขและการวนซํfา  

การสร้างเงื$ อนไข  

   ในชีวิตประจําวันเราสร้างเงื$ อนไขให้กับการกระทําบางอย่างแบบไม่รู้ตัว  เช่น  
เราตัNงเงื$ อนไขของวันหยุด  กับวันธรรมดา  เป็นเหตุการณ์ที$ ส่งผลต่อการกระทําที$
ต่างกัน  โดยรูปแบบเงื$ อนไขของการสร้างโปรแกรมมี  2  รูปแบบ  ได้แก่  “ถ้า..  แล้ว..  มิ
ฉะนัNน..”  และ  “ถ้า..  แล้ว..”  ซึ$ งแบบแรกจะเป็นการบอกว่าถ้าเงื$ อนไขดังกล่าวเป็นจริง  
จะมีการกระทําบางอย่าง  แต่ถ้าไม่ตรงตามเงื$ อนไขนัNน  จะกระทําอีกแบบหนึ$ ง  แต่แบบ
ที$ สองจะกระทําบางอย่างเมื$ อเงื$ อนไขเป็นจริงเท่านัNน  ถ้าไม่เป็นจริงจะไม่มีการกระทํา
อะไรที$ เกิดขึNนต่อ  

ตัวอย่าง  รูปแบบเงื$ อนไข  “ถ้า..  แล้ว..  มิฉะนัNน..”  

-  ถ้าวันนีNเป็นวันหยุด  แล้วฉันจะไปเที$ ยว  มิฉะนัNนฉันจะไปโรงเรียน  

-  ถ้าวันนีNเป็นวันพระ  แล้วฉันจะออกไปใส่บาตร  มิฉะนัNนฉันจะนอนต่อ  

   ตัวอย่าง  รูปแบบเงื$ อนไข  “ถ้า..  แล้ว..”  

-  ถ้าช่วงนีNเป็นฤดูฝน  แล้วฉันจะพกร่มออกจากบ้าน  

-  ถ้าฝนไม่ตกเย็นวันอังคาร  แล้วฉันจะซักผ้า  

   สําหรับโปรแกรมของเราจะมีคําสั$ งที$ เป็นรูปแบบคล้ายกับเรื$ องราวที$ ยกให้
ด้านบน  ดังนีN  

1.   ถ้า..  แล้ว..  
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ตัวอย่างการใช้งาน  

  
  
เมื$ อรันสคริปต์นีN  โปรแกรมจะให้เราใส่ค่าคะแนนลงไป  
  

  
จากนัNนเจ้าแมวจะตอบกลับมาว่าคุณได้  A  ถ้าคะแนนคุณมากกว่า  79  
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แต่ถ้าคะแนนที$ คุณใส่ไปไม่มากกว่า  79  หละ  สิ$ งที$ แมวจะทําคือ  

  
อยู่นิ$ งๆ  ไม่พูดอะไร  เพราะเงื$ อนไขไม่เป็นจริง  

  
  

2.   ถ้า..  แล้ว..  มิฉะนัNน..    
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เรามาประยุกต์เพิ$ มเติมจากตัวอย่างก่อนหน้านีN  เมื$ อแมวรับค่าคะแนนไป
แล้วแต่คะแนนกลับไม่มากกว่า  79  เราอยากให้แมวทําอย่างอื$ น  เช่น  บอกว่า
เราไม่ได้  A  นะ  เป็นต้น  เราจะใช้เงื$ อนไขแบบ  “ถ้า..  แล้ว..  มิฉะนัNน”  
   ลองดูตัวอย่างสคริปต์นีN  เราได้เปลี$ ยนจากเงื$ อนไขแบบ  “ถ้า..  แล้ว

..”  เป็น  “ถ้า..  แล้ว..  มิฉะนัNน..”  

  

   จะทําให้เมื$ อเราใส่คะแนนที$ ไม่มากกว่า  79  เข้าไป  จะได้ผลลัพธ์
บอกกลับมาว่าเราไม่ได้  A  แทนที$ จะเงียบๆไป  
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   มากไปกว่านัNน  เราสามารถเพิ$ มกรณีที$ มากขึNนกว่าเดิมได้โดยใช้
เงื$ อนไข  “ถ้า..  แล้ว..  มิฉะนัNน..”  ซ้อนกันเข้าไป  

  

   ตัวอย่างการสร้างโปรแกรมตัดเกรด  ให้สามารถบอกได้ทุกเกรด
ของการเรียน  
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   ทําให้เมื$ อเราใส่คะแนนเท่าไหร่ก็ตามเราก็จะสามารถรู้ได้ว่าเราได้
เกรดเท่าไหร่  
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การวนซํNา  

   การวนซํNาเป็นเรื$ องที$ คอมพิวเตอร์สามารถทําได้ดีกว่ามนุษย์  ช่วยทุ่นแรง
ได้เยอะ  เพราะคอมพิวเตอร์ถนัดในการทํางานซํNาๆที$ เราตัNงคําสั$ งเอาไว้โดยไม่
เหนื$ อย  รวดเร็วเป็นหลักมิลลิวินาที  และที$ สําคัญคือมีความแม่นยํามากเพราะ
คอมพิวเตอร์มีปัจจัยที$ มารบกวนน้อย  เราเลยเลือกใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ทํางานแทนเราในบ้างครัNงที$ เราต้องทําอะไรซํNาๆเป็นจํานวนมากๆๆๆ  เช่น  การ
คํานวณเลขจํานวนมากซํNาๆ  การหาค่ารากที$ สองของจํานวนจริงที$ ไม่ลงตัว  การ
คูณเลขจํานวนหลายหลักหลายๆครัNง  หรือการแสดงผลซํNาๆกันหลายพันครัNง  
เป็นต้น  

   Block  สําหรับการวนซํNาในโปรแกรม  Scratch  มี  3  รูปแบบ  ได้แก่  

1.  การวนซํNาตามจํานวนรอบที$ กําหนด  

  
  

2.  การวนซํNาไปเรื$ อยๆไม่รู้จบ  

  
  

3.  การวนซํNาจนกระทั$ งเป็นไปตามเงื$ อนไขที$ กําหนด  
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1.  การวนซํT าตามจํานวนรอบที& กําหนด  
ใช้กับโปรแกรมที$ สามารถกําหนดจํานวนรอบได้เป็นตัวเลข  
  
ตัวอย่าง  โปรแกรมการแสดงดาวตามจํานวนที$ กําหนด  
  

เริ$ มจากการนําดาวมาใส่ไว้ด้านบนตรงกลาง    

  
  

   ตามด้วยตัวแปรเก็บจํานวนดาวที$ จะกระจายออกมา  และตัวแปร
เก็บตําแหน่ง  x  ที$ เปลี$ ยนไป    

  
  

   เราจะนําสองสคริปต์นีNใส่ไว้ที$ ดาว  เพื$ อทําให้ดาวกระจายออกมา
ตามจํานวนที$ ใส่เข้าไป  



	
  
61	
  

  
  
   เมื$ อเริ$ มโปรแกรมด้วยการคลิกที$ ธงเขียว  โปรแกรมจะให้ใส่จํานวน
ดาวเข้าไป    

  
  

   เราจะได้ดาวกระจายตัวออกมาจํานวน  4  ดวง  
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   กรณีที$ เราใส่จํานวนดาวไป  10  ดวง  ดาวก็จะกระจายออกมา  10  
ดวง  
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   เมื$ อเปลี$ ยนจํานวนดาวเป็น  50  ดาว  และเปลี$ ยนตําแหน่ง  x  ให้
เพิ$ มขึNนทีละ  10  จะได้ดาวกระจายเรียงกันออกมามากมายต่อเนื$ องกัน  
ซึ$ งถ้าเราค่อยๆกําหนดดาวทีละดวงให้กระจายออกมาเป็นชุดลักษณะนีN
ทีละดวงคงเสียเวลามาก  ลองจินตนาการว่าเราจะทําให้ดาวกระจาย
ออกมา  1  ล้านดวงดูสิ..  เราคงต้องใช้เวลาเป็นปีในการสร้างมันถูกไหม  
แต่การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยเราได้มากในการทําอะไรซํNาๆๆๆ
กันในลักษณะนีN  

  
  

2.  การวนซํNาไปเรื$ อยๆไม่รู้จบ  
เราลองมาทําดาวหมุนๆไปเรื$ อยๆไม่รู้จบกัน  โดยดาวจะเกิดเพิ$ มขึNน

เรื$ อยๆไม่รู้จบเช่นกัน    
เริ$ มจากนําดาวหนึ$ งดวงมาไว้ตรงกลางหน้าจอ  
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เราจะใส่สคริปต์  3  ก้อนนีNเข้าไปในดาว  สังเกตได้ว่าทัNง  3  ชุดคําสั$ งจะมี

ส่วนของการวนซํNาตลอด  อยู่ในชุดสคริปต์  เพื$ อให้บางส่วนของสคริปต์ได้
ทํางานตลอดเวลา  
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   ส่วนแรกเป็นส่วนทําให้ดาวตรงกลางเริ$ มหมุนโดยเปลี$ ยนสีไป

เรื$ อยๆ  
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   ส่วนที$ สองเป็นส่วนที$ ใช้สร้างดาวออกมาเรื$ อยๆทุกๆ  0.5  วินาที  
โดยทุกครัNงที$ มีการสร้างดาว  ให้เล่นเสียง  pop  ออกมาด้วย  แสดงว่าทุกครัNง
ที$ เราได้ยินเสียง  pop  แสดงว่ามีดาวเกิดขึNน  

  
  
   ส่วนที$ สาม  เป็นส่วนที$ บอกให้ดาวที$ ถูกสร้างขึNนมาใหม่เกิดใน

ตําแหน่งที$ ถูกสุ่มขึNนมาและทําการหมุนและเปลี$ ยนสีไปเรื$ อยๆเหมือนดาว
ดวงแรก  

  
  
   เมื$ อเวลาผ่านไปช่วงหนึ$ ง  เราจะเห็นดวงดาวระยิบระยับกระจาย

อยู่บนหน้าจอของเรามากมาย  



	
  
67	
  

  
  

3.  การวนซํNาจนกระทั$ งเป็นไปตามเงื$ อนไขที$ กําหนด  

ก่อนหน้านีNเราสามารถวนซํNาได้จนไม่มีที$ สิNนสุด  ซึ$ งบางครัNงเราอาจจะ
อยากให้การวนซํNานัNนวนไปได้เรื$ อยๆแต่ก็อยากให้หยุดด้วยในบางเงื$ อนไข  
เราจะสามารถทําได้โดยใช้  Block  “ทําซํNาจน..”  

  

  

จากการสร้างดาวหมุนในตัวอย่างก่อนหน้าโดยการใช้  Block  “วนซํNา
ตลอด”  คราวนีNลองมาใส่เงื$ อนไขการหยุดให้กับการสร้างดาว  การหมุน  และ
การเปลี$ ยนสีของดาวกันดูดีกว่า  



	
  
68	
  

เราจะเปลี$ ยน  Block  จาก  “วนซํNาตลอด”  เป็น  Block  “ทําซํNาจน..”  ก่อน  
แล้วใส่เงื$ อนไขเกี$ ยวกับเวลาเข้าไป  ว่าจะให้หยุดเมื$ อเวลาผ่านไปเท่าไร  

โดยเงื$ อนไขที$ เลือกใส่ไปในตัวอย่างนีNจะเป็นเรื$ องของเวลา    คือ  เมื$ อเวลา
ผ่านไปจํานวนหนึ$ งตามการสุ่มจะทําให้การหมุนกับการเปลี$ ยนสีหยุดลง  ซึ$ ง
ด้วยการสุ่มเวลา  ทําให้เอฟเฟคของดาวหยุดไม่พร้อมกัน  ส่วนการสร้างดาว
ใหม่จะหยุดสร้างก่อนที$ ดาวจะหยุดหมุนและเปลี$ ยนสี  

  

  

มาดูสคริปต์กัน..  
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การออกแบบและสร้างโปรแกรม  

   เราได้เรียนรู้บทเรียนการเขียนโปรแกรมกันมาเต็มที$ แล้ว  ถึงเวลาสร้างสรรค์โปร
เจคของตัวเองกันเต็มที$ !  แต่..  ก่อนที$ เราจะเริ$ มทํา  มาลองศึกษาขัNนตอนกระบวนการ
สร้างโปรเจค  ได้แก่  

1.   สํารวจ  (Explore)  
2.  วางแผน  (Plan)  
3.   พัฒนา  (Develop)  
4.  แบ่งปัน  (Share)  

  
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

   เราลองมาดูรายละเอียดของแต่ละขัNนตอนกันดีกว่าว่าในวงกลมแต่ละอัน
น่าสนใจอย่างไร  

	
  

สํารวจ	
  

  

  
  

  

  

พัฒนา	
  
	
  

แบ่งปัน	
  

	
  

วางแผน	
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1.   สํารวจ  (Explore)  
ก่อนเริ$ มขัNนตอนของการพัฒนาโปรแกรม  จากแผนภาพข้างต้น  จะเห็น

ได้ว่าขัNนตอนของการสํารวจ  จะมาแยกจากขัNนตอนอื$ นๆที$ วงเป็นวนรอบ  
เพราะเราควรทราบก่อนว่าเราอยากที$ จะทําอะไรจริงๆ  เรามีแรงบันดาลใจ
ในการแก้ไขปัญหาอะไร  สิ$ งเหล่านีNจะทําให้เราพัฒนาโปรแกรมได้อย่างเต็ม
ความสามารถ  โดยเรามีขัNนตอนการสํารวจความสนใจด้วยคําถามเหล่านีN    
a.   โปรเจคที$ เรียนรู้ผ่านมาโปรเจคไหนที$ ชอบที$ สุด  
b.  มีความสนใจในเรื$ องใด  (เรื$ องอะไรก็ได้ในชีวิต)    
c.   สิ$ งใดบ้างที$ เราอยากจะใช้โปรแกรมที$ เราจะพัฒนาขึNนในการ
แก้ปัญหา    

d.  การพัฒนาโปรแกรมแบบใดที$ ตอบโจทย์การแก้ปัญหาของเรา  เป็น
เกมส์  เรื$ องราว  แอนิเมชั$น  หรืออื$ นๆ    

e.  อะไรเป็นความถนัด  หรือความสามารถพิเศษของเรา  

คําถามด้านบนใช้สําหรับสํารวจตัวตนของเรา  เมื$ อเราสํารวจความ
ต้องการและความสามารถของเราได้เรียบร้อย  คําแนะนําถัดไปคือการหา
ทีม  แน่นอนว่าเราอาจจะถนัดในบางอย่าง  และไม่ถนัดในบางอย่างแต่สิ$ งที$
เราสนใจ  อาจจะไม่ได้มีแต่เราเพียงคนเดียว  เราสามารถหาเพื$ อนร่วมทีมที$ มี
ความถนัดต่างจากเรา  เพื$ อมาช่วยกันแก้ไขปัญหาที$ สนใจร่วมกันได้  

หลังจากเราตอบคําถามด้านบน  และหาเพื$ อนร่วมทีมได้แล้ว  ถึงเวลา
คิดถึงโปรแกรมที$ เราจะร่วมกันพัฒนาขึNนมา  

2.  วางแผน  (Plan)  
ขัNนตอนการวางแผน  เราจะได้คําตอบสําหรับ  4  คําถามนีN  
a.   เราจะสร้างโปรแกรมอะไร  
b.  มีขัNนตอนอย่างไรบ้างในการสร้างโปรแกรมนีN  
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c.   สิ$ งที$ เรามีอยู่แล้ว  สําหรับโปรแกรมที$ เราจะสร้าง  เช่น  ทีม  ตัวอย่าง
โปรแกรม  ไฟล์ภาพ  เป็นต้น  

d.  สิ$ งที$ เราต้องการเพิ$ มเติม  เพื$ อใช้ในการสร้างโปรแกรม  

คําถามแรก  เราจะสร้างโปรแกรมอะไร  

   วิธีที$ เราแนะนําในการการหาคําตอบของคําถามนีN  เรียกว่า  “การ
ระดมความคิด  (Brainstorm)”  การระดมความคิดมีขัNนตอน  ดังนีN  

1.  ให้ทุกคนในทีมเสนอไอเดียที$ อยากทําให้มากที$ สุดเท่าที$ เป็นไป
ได้ในเวลาที$ จํากัด  เช่น  3  นาที  เป็นต้น  โดยอาจเขียนใส่
กระดาษโพสอิท  แล้วพูดออกมาว่าไอเดียในการแก้คืออะไร
แล้วแปะลงไปบนกระดาษหรือกระดานที$ เตรียมไว้  

2.   ทีมช่วยกันจัดกลุ่มไอเดียที$ มีความใกล้เคียงกันเป็นหมวดหมู่  
3.   พูดคุยกันถึงความน่าสนใจ  และความเป็นไปได้ของแต่ละไอ
เดีย  

4.  แต่ละคนเลือกไอเดียที$ ชอบ  3  อันดับในใจ  และเขียนอันดับ
ของตนเองลงใส่โพสอิทไอเดียที$ เลือกเป็นคะแนน  1-3  โดย  3  
คะแนน  คือไอเดียที$ ชอบที$ สุด  

5.  รวมคะแนนแต่ละไอเดียและจัดอันดับไอเดียที$ มีคะแนนมาก
ที$ สุดไปหาน้อยที$ สุด  

6.   ช่วยกันเลือกไอเดียที$ ทุกคนชอบมากที$ สุดอาจจะ  3-5  อันดับ
แรก  โดยพูดคุยถึงเหตุผลในการเลือกของแต่ละคน  ซึ$ งผล
สุดท้ายอาจจะได้ข้อสรุป  คือ  การเลือกอันดับที$   3  ก็เป็นได้  
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คําถามที$ เหลือ    

-  มีขัTนตอนอย่างไรบ้างในการสร้างโปรแกรมนีT   สิ& งที& เรามีอยู่แล้ว    
-  สําหรับโปรแกรมที& เราจะสร้าง  เช่น  ทีม  ตัวอย่างโปรแกรม  ไฟล์
ภาพ  เป็นต้น    
-  สิ& งที& เราต้องการเพิ& มเติม  เพื& อใช้ในการสร้างโปรแกรม  

   หลังจากได้ไอเดียออกมาแล้วว่าจะทําอะไร  ขัNนตอนนีN  เราจะมา
ช่วยกันในทีมลองเขียนขัNนตอนการสร้างโปรแกรมดูว่า  เราจะทํา
อะไรบ้างเป็นลําดับ  เพื$ อดูว่าแต่ละขัNนตอนเราต้องการอะไรบ้าง  สิ$ งใดมี
อยู่แล้ว  สิ$ งใดต้องทําเพิ$ ม  เรามีแบบฟอร์มในการเขียนให้ตามเอกสาร
หน้าถัดไปนีN  
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ชื1 อโปรแกรม  ...................................................................................................................................................................................    
         ลองเขียนภาพคร่าวๆของการดําเนินของโปรแกรมเราด้านล่างนีN  และเขียนด้านล่างของหน้าจอว่าในแต่ละขัNนตอนอาศัยสิ$ งใดบ้างที$
ใช้ในหน้านัNน  

     
อธิบายสิ$ งที$ จะเกิดขึNนในหน้านีN                       อธิบายสิ$ งที$ จะเกิดขึNนในหน้านีN  

  

สิ$ งที$ ต้องใช้ในหน้านีN  เช่น  ตัวละคร  เสียง  ตัวอย่างโปรเจค  เป็นต้น              สิ$ งที$ ต้องใช้ในหน้านีN  เช่น  ตัวละคร  เสียง  ตัวอย่างโปรเจค  เป็นต้น  

  

     
อธิบายสิ$ งที$ จะเกิดขึNนในหน้านีN                       อธิบายสิ$ งที$ จะเกิดขึNนในหน้านีN  

  

สิ$ งที$ ต้องใช้ในหน้านีN  เช่น  ตัวละคร  เสียง  ตัวอย่างโปรเจค  เป็นต้น            สิ$ งที$ ต้องใช้ในหน้านีN  เช่น  ตัวละคร  เสียง    ตัวอย่างโปรเจค  เป็นต้น  
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3.   พัฒนา  (Develop)  
ขัNนตอนนีNคือขัNนตอนของการพัฒนาโปรแกรม  ทุกคนในทีมจะมีหน้าที$ ที$

ต่างกันในการพัฒนา  สิ$ งที$ แนะนําในขัNนตอนนีNคือ  ในทีมควรกําหนดเวลาการ
มาอัพเดทงานกันขึNนอยู่กับเวลาว่ามีมากหรือน้อย  กรณีเวลามีทัNงหมด  6  
ชั$ วโมงในการทําโปรแกรม  ทีมอาจจะมาอัพเดทข้อมูลการทํางานของสมาชิก
ในทีม  กันทุกๆ  1  ชั$ วโมง  เพื$ อนําปัญหาที$ แต่ละคนเจอมาหาทางแก้ไขร่วมกัน  
หรือจัดแบ่งหน้าที$ กันใหม่ให้สําเร็จตามเวลา    

คําถามแนะนําสําหรับการอัพเดทการทํางาน  
1.  อะไรเป็นส่วนที$ ชอบที$ สุดในการทํางานที$ ผ่านมา  
2.   ส่วนใดที$ ยังต้องทําต่อไป  
3.   ส่วนไหนที$ คนอื$ นในทีมจะต้องทําต่อจากเรา  
4.   ส่วนใดที$ ต้องการความช่วยเหลือจากคนอื$ นเพื$ อให้งานเราไปต่อได้  
  

4.  แบ่งปัน  (Share)  

หลังจากที$ เราวางแผน  ออกแบบ  พัฒนาได้ถึงระดับหนึ$ งแล้ว  เป็นโอกาส
ดีที$ เราจะแบ่งปันเรื$ องราวการทํางานของโปรแกรมเราให้กับคนอื$ นๆรู้  เพื$ อรับ
ความแนะนํา  ติชม  (Feedback)  และรับฟังไอเดียการทํางานของโปรแกรม
ของคนอื$ นเพื$ อช่วยออกความเห็นเพื$ อการพัฒนาของเขาและได้รับมุมมองที$
แตกต่างสําหรับการพัฒนาโปรแกรมของเราเช่นกัน  

คําถามสําหรับการให้ความเห็นกับโปรแกรมของคนอื$ น  

1.   สิ$ งที$ ทํางานได้ดีหรือสิ$ งที$ เราชอบมากในโปรแกรม  
2.   สิ$ งที$ ยังสับสนอยู่ว่าทํางานอย่างไร  แนะนําว่าควรปรับเป็นแบบใด  
3.   สิ$ งที$ ทําให้ดีขึNนได้หรือสิ$ งที$ ไม่ควรอยู่ในโปรแกรม  
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หลังจากได้รับคําแนะนําติชมมาเรียบร้อย  เราจะกลับไปที$ ขัNนตอนของ
การวางแผน  (Plan)  พัฒนาโปรแกรม  (Develop)  และกลับมาที$ แบ่งปัน  
(Share)  ใหม่  วนไปจนกระทั$ งถึงเวลาที$ จะแสดงให้คนอื$ นเห็น  (Showcase)  

มาถึงจุดนีN  เราอาจจะรู้สึกกังวลหรือมีความเครียดกับการทําโปรแกรมไม่
เสร็จดีนัก  แต่จริงๆแล้วเราได้รับประสบการณ์มากมายที$ เป็นจุดเริ$ มต้นในการ
เป็นผู้พัฒนาโปรแกรม  และการที$ เราทําโปรแกรมมาได้ถึงขนาดนีNก็ถือว่าสุด
ยอดมากๆแล้ว    

สุดท้ายสิ$ งที$ สร้างจะมีคุณค่ามากขึNนเมื$ อเราได้หันกลับมาถามตนเองว่า
สิ$ งที$ เราได้สร้างสรรค์  ได้คิดอย่างเป็นระบบ  ฯลฯ  ส่งผลอย่างไรต่อตัวเราบ้าง  
ซึ$ งเรามีชุดคําถามให้ตามนีN  

1.   โปรแกรมของเราคืออะไร  
2.  ไอเดียโปรแกรมของเราได้ช่วยแก้ปัญหาอย่างไร  เราได้ไอเดียนีNมา
อย่างไร  

3.   ขัNนตอนการพัฒนาโปรแกรมของกลุ่มเราเป็นอย่างไร  
4.   สิ$ งใดในการพัฒนาที$ น่าสนใจ  ท้าทาย  และน่าประหลาดใจ  และ
ทําไมถึงเกิดความรู้สึกแบบนัNนขึNนมา  

5.   เราได้เรียนรู้อะไรบ้าง  
6.   สิ$ งที$ ชอบมากเกี$ ยวกับโปรเจคนีN  

7.  อะไรที$ เราอยากจะเปลี$ ยน  ถ้าเรากลับไปแก้ไขได้  
8.  ความรู้สึกต่อการเขียนโปรแกรมหรือการสร้างโปรแกรมเปลี$ ยนไป
จากตอนแรกอย่างไร  
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