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เกี่ยวกับ Scratch 

Scratch ท าให้เราสามารเเขียนโปรแกรมที่สามารเตอบโต้ได้ในหลายร ปแบบทั งการ
สร้างเรื่องราว เกม การท าภาพเคลื่อนไหว และอื่น ๆ อีกมากมาย ผ่านลงิก์นี  
http://scratch.mit.edu และสามารเแชร์สิง่ที่เราสร้างขึ นมากับเพื่อน ๆ ในสังคมออนไลน์ของ
เราได ้

Scratch ท าให้เราได้คิดอยา่งสร้างสรรค์ มีเหตุผล เป็นระบบ และสามารเท างาน
ร่วมกันได้ดีขึ น ซึ่งเป็นทักษะที่ควรจะมีในศตวรรษที่ 21 

Scratch เป็นโครงการของ Lifelong Kindergarten Group ที่ MIT Media Lab ซึ่ง
เปิดให้คนทั่วไปใชไ้ด้โดยไมเ่สียค่าใช้จา่ย 

ส่วนประกอบของ Scratch

1. Menu Bar แเบเมน ด้านบนสุดของหนา้ต่าง Scratch ประกอบไปด้วย

 ส าหรับเปลี่ยนภาษา โดยโปรแกรม Scratch มีภาษาไทย ให้เลือกได้
ด้วย
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 เมน  File ประกอบไปด้วยเครื่องมือย่อย

- “New” ใช้ส าหรับสร้างไฟล์ Scratch ใหม่  

- “Upload from your computer” ส าหรับอัพโหลด Scratch จาก
คอมพิวเตอร์ของเรา

- “Download to your computer” ส าหรับดาวน์โหลด Scratch ลง
เครื่องของตัวเอง

- “Revert” ส าหรับย้อนไฟลป์ัจจบุันไปที่จุดเริม่ต้น

 เมน  Edit ประกอบด้วยเครื่องมือย่อย

- “Undelete” ใช้ส าหรับการน าสิ่งที่เพิ่งลบไปกลับมา คล้าย ๆ ค าสั่ง
Undo

- “Small stage layout” ใช้ส าหรับการย่อหน้าตา่ง Stage ให้เล็กลง
เพื่อท าให้หนา้ต่าง Script Area ใหญ่ขึ น เหน็ Block ที่เราสรา้งได้กวา้ง
ขึ น ซึ่งเราสามารเเลือกที่เครื่องมือนี อีกครั งเพื่อท าให้หนา้ต่าง Stage

กลับมามีขนาดเท่าเดิม



3 

- “Turbo mode” ใช้ส าหรับการแสดงผลโปรแกรมเร็วขึ น จากการลด
ระยะเวลาหน่วงระหว่าง   Block ลง เราสามารเท าให้กลบัส ่โหมดปกติ
โดยกดที่ปุม่นี เหมือนเดิม

 ใช้ส าหรับเรียกด หนา้จอทางด้านขวา ส าหรบัเรียนร ้วิธีการใช้ 
Scratch ด้วยตนเอง step-by-step

 ใช้ส าหรับไปที่หน้าจอ about ของ Scratch

(https://scratch.mit.edu/about/)

2. Stage เวทีส าหรบัการจัดวางตัวละคร และแสดงพื นหลัง ขณะที่โปรแกรมท างานจะ
แสดงผลตรงหนา้ต่างนี  โดย ปุ่มธงเขยีว ใช้ส าหรับการเริม่โปรแกรม และ ปุ่ม 8 

เหลี่ยมสีแดง ใช้ส าหรับหยุดโปรแกรม 

3. Sprite List

เป็นส่วนส าหรับการเกบ็ตัวละคร ชิ นส่วนต่าง ๆ ในโปรแกรมของเรา โดยเราสามารเ
เลือกเพิ่มตัวละครและชิ นส่วนต่าง ๆ รวมเึงฉากหลังได้จากส่วนนี 
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1. ส่วนส าหรับการแสดงฉากหลงัปัจจบุัน การเพิ่มฉากหลงั และการ set ฉากหลงัใหม่
2. ส่วนนี เราสามารเเพิม่ฉากหลังใหม่ได้ 4 วิธี ได้แก่ การเลือกจากร ปที่มมีาให้จาก

โปรแกรม การวาดเองโดยโปรแกรมการวาดส าเร็จร ปทีม่ีให้  การเลือกจากร ปใน
เครื่องของเรา และการเ่ายร ปผ่านกล้องทนัที

3. ส่วนตัวละครและชิ นส่วนต่าง ๆ ของโปรแกรมที่เ กเพิ่มเขา้มาจะมาอย ่ตรงส่วนนี 
4. ส่วนเพิ่มตัวละครใหม่สามารเท าได้ 4 วิธี ได้แก่ การเลือกตัวละครจากที่มีอย ่ใน

โปรแกรม การวาดเองโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จร ปทีม่ีให้ การเลือกตัวละครจากภาพใน
เครื่องของเรา และการเ่ายภาพตวัละครผา่นกล้องเราทันที
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4. Blocks Palette

เป็นส่วนของค าสั่งที่เราจะน าไปประกอบกันเป็นโปรแกรมแบง่ออกเปน็หมวดหม ่ตา่ง ๆ
ตามประเภทการใชง้าน ประกอบด้วย 2 ส่วนใหญ่ ๆ คือ ส่วนหมวดหม ่ด้านบน และ
ส่วนตัวค าสั่งดา้นล่าง

ส่วนด้านบน แบ่งออกเป็น 3 เมน  ได้แก่ 
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1. สคริปต์ ใช้เลือกหาค าสั่งเพื่อน ามาต่อกันเปน็โปรแกรม แบ่งออกเปน็ 10 หมวด
ด้วยกัน แต่ละหมวดก็จะมี Block ค าสั่ง การกระท าที่แตกตา่งกัน ดังนี 

1. หมวดการเคลื่อนที่ เราสามารเท าใหต้ัวละครเคลื่อนไหวไดต้ามที่เราต้องการ
ประกอบไปด้วย 

การเคลื่อนไหวไปตามปรมิาณที่ก าหนด

การเคลื่อนที่ไปตามทิศทางที่ก าหนด

การเคลื่อนที่ไปที่ต าแหน่งที่ก าหนด ตาม
ระยะเวลาที่ก าหนด 

การเคลื่อนที่ไปตามแนวแกนตามปริมาณที่
ก าหนด หรือตั งค่าเริม่ต้นตามแกน

สะท้อนทิศทางการเคลื่อนที่ไปด้านตรงขา้มเมื่อชนขอบ

ก าหนดคา่การหมุนเมื่อเกิดการสะท้อนกลับ
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2. หมวดการร ปรา่ง เราสามารเเปลี่ยนแปลงตวัละครและฉากให้เหมาะกับสเานการณ์
ได้ ประกอบด้วย

ค่าต าแหน่งและทิศทางปัจจุบัน ใช้ใส่เป็นคา่แทนค่าที่เราก าหนด
ในช่องสีขาวได ้

ให้ตัวละครพ ดหรือคิดตามข้อความที่เราก าหนดเปน็
ปริมาณตามที่เราต้องการ 

ก าหนดให้ซ่อนหรือแสดงตัวละคร

ก าหนดให้ Costume ของตัวละครหรือฉากหลังเปลี่ยนไป
เป็นตามที่เราก าหนด 

ก าหนดคา่เอฟเฟกตสี์ให้กับตัวละคร 

ก าหนดคา่ขนาดให้กับตัวละคร 
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3. หมวดเสียง ท าให้เราเลน่เสียงได้ตามประเภทและจังหวะที่เราต้องการ
ประกอบด้วย

ก าหนดคา่ต าแหน่งชั นการซ้อนทับให้กับตวัละคร 

เรียกด ค่าล าดับของชุด costumes ของตัวละคร ชื่อฉากหลัง 
หรือ ขนาดของตัวละครเป็นเปอร์เซ็นต์ 

ใช้เล่นเสียงตามที่เลือกและหยุดเสียงตามที่ต้องการ 

เล่นเสียงตามที่เลือก เป็นระยะเวลาตามต้องการ และเลือก
หยุดได้เป็นปริมาณเวลา 

เลือกโน้ต เลือกระยะเวลาเล่น และเลือกเสียงเครื่องดนตรีที่
ต้องการ 

เลือกปรับ ตั งคา่ระดบัเสียงตามหน่วยที่ต้องการ และ
สามารเดึงค่าระดับเสียงมาใช้ได ้

เลือกปรับ ตั งคา่ระดบัความเร็วเสียงตามหนว่ยที่ต้องการ 
และสามารเดึงคา่ระดับความเรว็เสียงมาใช้ได้ 
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4. หมวดปากกา สามารเวาดเส้นตามการเคลือ่นที่ของตัวละคร ประกอบด้วย

ล้างหมึกปากกาที่เขียนไว้ทั งหมด 

คัดลอกตัวละครแปะไปที่ต าแหน่งปัจจุบนั 

ก าหนดการเริ่มและการหยดุวาดเส้น 

ตั งค่าสีของปากกา 

ก าหนดคา่ความเข้มของสีปากกา 

ก าหนดขนาดของหัวปากกาที่จะใช้เขียน 
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5. หมวดข้อม ล มีการเก็บข้อม ลและการเรียกใชข้้อม ล มี 2 ร ปแบบ ประกอบด้วย

1. การสร้างตัวแปร คือตัวเก็บคา่ที่เราสามารเเรียกมาใชไ้ด้ตลอด สมมุติเรา
สร้างตัวแปรชื่อ x

เลือกให้ตัวแปรใหป้รากฏอย ่ในหนา้จอหรือไม ่

ก าหนดคา่ให้ตัวแปร 

เปลี่ยนค่าให้ตัวแปรตามปริมาณที่ก าหนด 

ท าการแสดงตัวแปรบนหน้าจอ (โปรแกรมเขียนผดิ) 

ท าการซ่อนตัวแปรออกจากหน้าจอ 
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2. การสร้างรายการ ใช้ส าหรบัการต้องการเกบ็ค่าหลาย ๆ ค่าเปน็ล าดับ
สมมุติให้ชื่อรายการ L

ให้รายการปรากฏอย บ่นหน้าจอหรือไม ่

เพ่ิมค่าเข้าไปในรายการ 

ลบค่าในล าดับที่ก าหนดออกจากรายการ 

แทรกคา่เข้าไปต าแหน่งที่ก าหนดในรายการ 

แทนที่ต าแหน่งที่ก าหนดดว้ยค่าที่ต้องการ 

เรียกด ค่าต่าง ๆ ของรายการ หรือตรวจสอบว่า
รายการประกอบด้วยคา่ที่ก าหนดหรือไม ่

แสดงรายการบนหน้าจอ 

ซ่อนรายการออกจากหน้าจอ (โปรแกรมเขียนผิด) 
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6. หมวดเหตุการณ์ เป็นหมวดทีเ่กี่ยวข้องกับการกระท าเมื่อมเีหตุการณต์ามที่
ก าหนด ประกอบด้วย

เมื่อผ ้เล่นคลิกที่ธงเขียวจะท าตามค าส่ังที่ก าหนด 

เมื่อผ ้เล่นกดปุ่มที่เราตั งไว้จะท าตามค าส่ังที่ก าหนด 

เมื่อผ ้เล่นคลิกที่ตวัละครจะท าตามค าส่ังที่ก าหนด 

เมื่อฉากหลังเปลี่ยนเป็นฉากที่ตั งไว้จะท าตามค าส่ังที่
ก าหนด 

เมื่อระดบัความดังของเสียง จับเวลา หรือ วดิีโอมากกวา่ที่
เราตั งไว้จะท าตามค าส่ังที่ก าหนด 

เป็นการส่ังงานแบบกระจายและรับข้อความแบบลับ ๆ ให้
ตัวละครสามารเส่งซิกกันได้ตามเราก าหนด 
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7. หมวดควบคมุ ช่วยก าหนดการไหลของค าสั่งให้ท าค าสัง่ใดตอนไหน ท าซ  า หรือ
ไม่ท าเมื่อไหร่ ประกอบด้วย

รอตามระยะเวลาที่ก าหนด 

ท าค าส่ังภายใน Block วนตามจ านวนรอบที่ก าหนด 

ท าค าส่ังภายใน Block วนไปเรื่อย ๆ จนโปรแกรมหยดุ 

ท าค าส่ังภายใน Block เ้าเงื่อนไขใน
กล่องหกเหลี่ยมเปน็จริง 

เ้าเงื่อนไขในกล่องหกเหลี่ยมเป็นจริงใหท้ าค าส่ังหลัง ”
แล้ว” เ้าเปน็เท็จให้ท าค าส่ังหลัง ”มิฉะนั น” 

จะท าค าส่ังหลังจากรอจนกระทั่งเงื่อนไขในกล่องหกเหลี่ยม
เป็นจริง 

ท าค าส่ังภายใน Block วนไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งเงื่อนไขในกล่อง
หกเหลี่ยมเป็นจริง 

เลือกให้หยุดการกระท า ทั งหมด หรือ ชดุสคริปต์นี  หรือ ชุด
สคริปต์อื่นของตวัละคร 

เป็นชุดค าส่ังเกี่ยวกับการโคลนตวัละคร สามารเตั งคา่เมื่อ
เกิดการโคลนตัวละครตัวนี ใหม่ สามารเสร้างตวัละครโคลน
ตัวใดก็ได้ และสามารเลบตวัละครตัวปัจจุบันได ้
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8. หมวดก าลงัรับร ้ ค าสั่งในหมวดนี จะเป็นเงื่อนไขและค่าแสดงการรบัร ต้่าง ๆ ของ
ตัวละคร ประกอบด้วย

เงื่อนไขการรับร ้ของตัวละครที่ไปสัมผัสส่ิงต่าง ๆ ได้แก่ ตัวชี 
เมาส์ ขอบจอ ตัวละครอื่น หรือสีต่าง ๆ ตามที่เราก าหนด 
และสามารเก าหนดเงื่อนไขการรับร ้การสัมผัสระหว่างสีหนึง่
กับอีกสีหนึ่ง และสามารเบอกค่าระยะห่างของตัวละครกบั
ตัวชี เมาส์หรือ ระหว่างตัวละครสองตัว

สามารเเามค าเามรับข้อม ลจากผ ้เล่นได้ และใช้ส่วน 
“ค าตอบ” เพ่ือน าค าตอบของผ ้เล่นไปใชง้านต่อ 

เป็นเงื่อนไขเมื่อปุม่คีย์ที่เลือกเ กกด หรือเมาส์เ กกด 

ด ค่าต าแหน่งแกน x และแกน y ของเมาส์ 

บอกค่าระดับความดัง 

บอกค่าการเคลือ่นไหวของภาพในวิดีโอ บนตัวละครหรือบนฉาก 

เปิด ปิด หรอื เปิดวดิีโอแบบกลับข้างซ้ายขวา 

ปรับคา่ความโปร่งใส่เป็นค่าตามเปอร์เซ็นตท์ี่ก าหนด 

แสดงค่าเวลาที่ผา่นไป และสามารเจับเวลาใหม่ได้ 

บอกค่าที่เราต้องการของตัวละครหรือฉาก 

บอกเวลาเป็นหน่วยตา่ง ๆ ที่ต้องการ 

บอกจ านวนวันตั งแตป่ี ค.ศ. 2000 

บอก username ของผ ้ใช้ปัจจุบัน 
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9. หมวดโอเปอร์เรเตอร์ ใช้ส าหรับการด าเนนิการทางคณิตศาสตร์ ตรรกศาสตร์ 
และด าเนินการกับข้อความ ประกอบด้วย

ด าเนินการทางคณิตศาสตร์ โดยใส่ค่าไปทั งสองฝัง่ เลือกตัว
ด าเนินการเป็นบวก ลบ ค ณ หรือ หาร 

สุ่มค่าจากช่วงค่าที่เราก าหนด 

เปรียบเทียบค่าสองค่าที่ใส่เข้าไปว่า น้อยกว่ากัน เทา่กัน หรือ
มากกว่ากนั 

เงื่อนไขความจรงิของตรรกะ และ หรอื ไม่ กับ ประโยคที่แสดง
ความความจรงิที่ก าหนด 

แสดงค่าจากการด าเนนิการข้อความ มี 3 แบบ ไดแ้ก่ การ
เชื่อมข้อความ การเลือกตัวอักษรล าดับที่ก าหนดจาก
ข้อความ และการแสดงคา่ความยาวของข้อความ 

แสดงค่าเศษจากการหารค่าสองค่า และการแสดงค่าจากการ
ปัดเศษขึ นหรือลงของตัวเลขที่ก าหนด

แสดงค่าการด าเนินการทางคณิตศาสตรท์ี่เลือกกับตัวเลข
ทางขวา 
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10. หมวด More Blocks ใช้สร้าง Block ค าสั่งเพิ่มเติม และเพิ่มส่วนขยาย

1. ส่วน Make a Block คือการสรา้ง Block ค าสัง่ใหม่ที่เราต้องการ โดยการ
สร้างชุด Block ค าสั่ง ช่วยให้ไฟล์โปรแกรมมีขนาดเล็กลง และเมื่อต้องการ
ใช้ Block ค าสั่งใหม่ จากตรงไหนของโปรแกรม เราสามารเเรยีกได้เลยโดย
ไม่ต้องลาก Block ค าสั่งย่อย ๆ มาสร้าง หน้าตาการสรา้ง Block ค าสั่ง
ใหม่ ประกอบด้วย

1. ส่วนการสร้างหน้าตา Block ใหม่
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ตัวอย่าง การสร้าง Block ส าหรับการหาคา่เลขยกก าลงั (power) 

2. ส่วนของการประกอบค าสั่งเพื่อใชง้านตามทีเ่ราต้องการ
ตัวอย่าง ชุดค าสั่งส าหรับการยกก าลงั n1 ด้วยเลขชี ก าลงั n2 แล้วเก็บ
ผลลัพธ์ไว้ที่ตัวแปร x เริม่ชุดค าสั่งโดย ก าหนดค่าเริ่มต้นของตัวแปร x
เป็น 1 แล้วท าซ  าค ณค่า n1 จ านวน n2 รอบ ทุกครั งทีค่ ณ จะเก็บผลไวท้ี่
ตัวแปร x

วิธีการเรยีกใช้ก็สามารเเรยีกโดยใส่ค่าตวัเลข 2 ตัว เป็นเลขฐานและเลข
ชี ก าลัง  
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ตัวอย่างเปน็ 3 ยกก าลัง 3 ส่วนค าตอบจะอย ่ในตัวแปร x ดังนั น 
หลังจากที่ก าหนดค าสั่งให้ตัวละครพ ดค่า x ออกมาเปน็เวลา 2 วินาที จะ
ได ้

2. เพิ่มส่วนขยาย เป็นการเลือกเครื่องมือติดตอ่เสริมเข้าไปให้กับ Scratch โดย
แต่ละเครื่องมือจะมีชุดค าสัง่ที่แตกตา่งกัน
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ตัวอย่างชุดค าสัง่ของ PicoBoard มเีซนเซอร์และปุ่มกดอย ่ที่อปุกรณ์  Block 

ค าสั่งของอุปกรณ์นี ก็จะล้อกับตัวอุปกรณ์ มคี าสั่งเมื่อเกิดเหตุการณ์ปุ่มเ กกด 
ได้แก่ A B C และ D เชื่อมต่อ จะท าตามค าสัง่ที่ก าหนด หรือท าการตรวจสอบ
เซนเซอร์แสงหรือเสียงวา่มากกวา่หรือน้อยกว่าค่าที่ก าหนด ให้ด าเนนิการต่อ
อย่างไร 

ตัวอย่าง LEGO WeDo 2.0 จะมีมอเตอร์เขา้มาเกี่ยวข้องกับระบบ สามารเสร้าง
โปรแกรมเพื่อควบคมุการท างานของมอเตอร์ และตรวจสอบสเานภาพของ
มอเตอรไ์ด ้
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2. Costumes

ตัวละครหนึง่ตัวจะมลีักษณะที่แตกต่างกนัตามบริบท ตัวอย่างแมวส้มตัว
นี  มี 2 Costumes สังเกตได้วา่แมวสองตัวนี เมื่อเราเรียกใช้สลับกนัจะเป็นเหมือน
แมวก าลังเดนิอย ่ Costumes ในตัวละครมปีระโยชน์ในการท าให้ตัวละครสามารเ
แสดงหน้าตาท่าทางหรือค าพ ดที่ต่างกันตามฉากหรือบรบิททีต่่างกันตามที่เรา
ก าหนด 
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เราสามารเเพิ่มเติมลักษณะอื่นเข้าไปโดยเพิม่เตมิลักษณะจากตัวละคร
เดิม ให้คลิกขวาที่ Costume ตัวละครทีเ่ราตอ้งการ แล้วเลือก “ท าซ  า” 

เราสามารเวาดเส้นเพิม่เติมตามที่เราต้องการด้วยเครื่องมือส าเร็จร ป
ของ Scratch ในการท าให้ตัวละครมี Costume ที่เราต้องการ ตัวอย่างการสรา้ง 
Costume ของแมวส้มให้มีลักษณะมุ่งมั่น หรือโกรธมากขึ น อาจน าไปใชเ้มื่อต้อง
ต่อส  ้
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กรณีเป็นตัวละครตัวอืน่ก็จะมีจ านวน Costume ที่โปรแกรมมีให้ไม่เทา่กัน 
และมีลักษณะอารมณ์ทา่ทางที่น าไปใชไ้ด้แตกต่างกัน ตวัอย่างเจ้าฉลามน้อยตัวนี  มี
เึง 3 Costumes ด้วยท่าทางและอารมณ์ทีต่่างกนั 

3. เสียง
ในเมน เสียงของแต่ละตัวละครจะมีไม่เหมือนกนัขึ นอย ่กับลักษณะเฉพาะของ

ตัวละครนั น 
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ตัวอย่าง เสียงของกระดิ่ง Bells 

มีไฟล์เสยีงทีช่ื่อว่า xylo1 ความยาวเกือบ 11 วินาท ี

ซึ่งเราจะใช้ค ่กับสครปิต์หมวดที่ 3 หมวดเสียง  

 เราสามารเเพิ่มเสียงทีต่้องการเขา้มาใหม่ได ้3 ร ปแบบ ได้แก่ เพิ่มเสียงจากไฟลท์ี่มา
กับโปรแกรม บันทึกเสียงใหม่เอง และน ามาจากไฟล์เสียงที่อย ่ในเครื่องเรา 
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5. Scripts Area

ส่วนส าหรับใส่สคริปต์ เราสามารเลาก Block จากส่วน Block Palette มา
ประกอบกันใส่ในส่วน Scripts Area นี  เพื่อท าให้ตัวละครและฉากท างานตามที่เรา
ต้องการ 

6. Tip box

 เป็นส่วนช่วยให้ผ ้ใช้ใหม่สามารเเริม่เรียนร ้ความสามารเของโปรแกรม Scratch 

ได้อย่างง่ายเปน็ขั นตอน แบ่งตามหมวดหม ่ไว้เรียกใช้งานได้ง่าย และมีตัวอย่างเกม 
เรื่องราว การท าภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอเพลง ไว้ให้ผ ้ใช้สามารเท าตามเพื่อเกิด
ความคิดสรา้งสรรค์ต่อยอดได้ ซึ่งเึงแม้วา่จะเป็นผ ้ใชง้านไประยะหนึ่งแล้วแต่หลงลืมบาง
การใช้งานโปรแกรมก็สามารเเลือกด ส่วนทีต่้องการได้สะดวกจากตัวเลือกที่มีให้เหล่านี  
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ภาพหนา้ตา Tip Box ทั ง 3 ส่วน 
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การก าหนดค าส่ังให้กับเหตุการณ์ 

ในชีวิตประจ าวัน เรามีการตั งโปรแกรมตัวเองในการตอบโต้กับสิ่งรอบขา้งที่แตกต่างกัน
โดยไมร่ ้ตัว เช่น การที่เราโดนแดด เราน ามือหรือส่ิงของขึ นมาบังทศิทางที่แดดส่อง เราเจอคน
พ ดเสียงดังใส่ เราร ้สึกตกใจ และพยายามเดนิออกจากบรเิวณนั น หรือนักกีฬาวิ่งแข่ง 400 

เมตร ที่อย ่ในท่าเตรียมพร้อม พอไดย้ินเสียงสัญญาณเริม่วิ่ง นักกีฬาจึงเริ่มออกตัววิง่ เป็นตน้ 

ในการสร้างโปรแกรม เราจะต้องเจอกบัเหตกุารณ์หลายอยา่งที่แตกต่างกันจากผ ้ใช้ 
โดยเหตุการณ์เหลา่นั นผ ้สร้างโปรแกรมจะเปน็คนก าหนดว่า เมื่อเกิดเหตุการณ์แบบไหนให้ท า
อะไร  

ตัวอย่าง การสร้างเหตุการณเ์มื่อต้องการควบคุมตัวละครให้ไปตามทิศทาง ซ้าย ขวา 
บน ล่าง โดยการกดปุ่มล กศรทิศทาง 
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โดยในโปรแกรม Scratch มีเหตุการณ์ให้เราเลือกใช้ได้หลายแบบ ได้แก่ 

1. เมื่อธงเขียวเ กคลิก
2. เมื่อปุม่คียท์ี่เราก าหนดเ กกด
3. เมื่อตัวละครที่เราใส่สคริปต์ไว้เ กกด
4. เมื่อฉากหลังเราเ กเปลี่ยนเป็นฉากหลังที่ก าหนด
5. เมื่อความดัง ระยะเวลา หรือการเคลื่อนไหวของภาพในวิดีโอที่ก าลงัจับอย ม่ีค่า

มากกว่าที่ก าหนด
6. เมื่อตัวละครที่เราเลือกได้รบัข้อความที่ก าหนด

1. เมื่อธงเขียวเ กคลิก  

โปรแกรมจะท างานเมื่อธงเขียวบรเิวณดา้นบนขวาของฉากเ กคลิก 
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ตัวอย่างการใชง้าน เมื่อคลิกที่ธงเขียว ให้เครื่องบนิบนิผ่าน 

เราจะใส่สคริปตน์ี ไวท้ี่เครื่องบนิ 
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2. เมื่อปุม่คียท์ี่เราก าหนดเ กกด 

โดยเราสามารเเลือกปุ่มคยี์ได้หลายปุ่ม ได้แก่ ล กศรทั งสี่ทิศทาง 
พื นที่ว่าง (spacebar) ตัวอักษรภาษาองักฤษทั ง 26 ตัว (A - Z) ตัวเลข 
0-9 และการคลิกที่ปุ่มใดก็ได้

ตัวอย่าง เมื่อกด spacebar (พื นที่ว่าง) ให้เล่นเสียงเครื่องดนตรี 
และแสดงข้อความว่า “โดนเคาะ” 

โดยการใส่สคริปต์ตามนี  
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อีกหนึ่งตัวอย่าง เป็นตัวอักษร A 

เมื่อเรากดทีปุ่่ม ‘a’ บน keyboard ตัวอักษรจะตัวใหญ่ขึ น 

ด้วยสคริปตน์ี  
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3. เมื่อตัวละครที่เราใส่สคริปต์ไว้เ กกด 

การใช้เมาส์เพื่อคลิกไปที่ส่วนต่าง ๆ ของฉาก โดยเฉพาะเกมที่ต้องใช้
เมาส์เป็นสิ่งหลักในการเล่น จะต้องใช้ Block เหตุการณ์นี อยา่งแน่นอน 

ตัวอย่าง เมื่อเจา้แมวส้มตวันี เ กคลิก จะแสดงผลออกมาว่าเ กคลิก 

ด้วยสคริปตห์น้าตาแบบนี  
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อีกหนึ่งตัวอย่าง เป็นผ ้ชายชื่อ Calvrett ก าลังนัง่อย ่  

เมื่อเ กคลิก ท าการเปลี่ยนทา่และแสดงค าพ ด 

ด้วยสคริปต์ดงันี  
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4. เมื่อฉากหลังเราเ กเปลี่ยนเป็นฉากหลังที่ก าหนด 

บางครั งในการเล่าเรื่องราว หรือ สร้างเกม การเปลี่ยนฉากเพื่อให้ผ ้ใชร้ ้ว่าเรา
ก าลังอย ่ในฉากที่จะมีวธิีการใช้หรือเรื่องราวที่แตกต่างกนั เชน่ เมื่อฉากเปลี่ยนเปน็
ทะเล ให้เริ่มเล่นเสียงคลื่น หรือเมื่อฉากอย ่ในสนามรบ ให้มีทหารค่อย ๆ เดินเข้ามาใน
ฉาก เป็นต้น 

ตัวอย่าง มีเครื่องบนิ กับผ ้หญงิชื่อ Abby 
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เมื่อคลิกที่เครื่องบนิ จะท าให้ฉากหลงัเปลี่ยนเป็นทะเลทราย (gravel desert) 
แล้วเมื่อฉากหลังเปลีย่น Abby จะเปลี่ยนชุดเป็น ชุด b 

เรามาด สครปิต์ของเครื่องบิน และสคริปตข์อง Abby กัน 

สคริปต์ของเครือ่งบิน 

สคริปต์ของ Abby 
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5. เมื่อความดัง ระยะเวลา หรือการเคลื่อนไหวของภาพในวิดีโอที่ก าลงัจับอย ม่ีค่า
มากกว่าที่ก าหนด 

เราสามารเใช้การตรวจสอบสามสิ่งนี เพื่อ เพื่อโปรแกรมจะเปลี่ยนสเานะหรือ
ท างานบางอย่างให้สอดคล้องกับสิ่งที่เปลี่ยนแปลง 

ตัวอย่าง เราจะจับเวลา 10 วินาที เมื่อเึง 10 วินาทีให้แมวส้มกลบัหัว 

โดยมตีัวช่วยนับเวลาให้เราเห็นโดยการขีดเครื่องหมายเ กที่ส่วนจบัเวลาในหมวด
การรับร  ้
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และสคริปต์ที่ใส่ไปในตัวแมว 

จะได้แมวตีลังกา หลงัจากผ่านไป 10 วินาท ี

6. เมื่อตัวละครที่เราเลือกได้รบัข้อความที่ก าหนด 

การส่งสารระหว่างตัวละครหรือส่ิงของบางอย่างจะท าใหเ้มื่อตัวละครตัว
หนึ่งท าอะไรบางอยา่งแล้วต้องการใหต้ัวละครอีกตัวหรือส่ิงของบางอย่างท างาน
ต่อเนื่องจากการกระท าของตัวละครตัวนั น เราสามารเใช้การกระจายข้อความช่วย
ให้ตัวละครตัวอื่นรับร ้เึงค าสัง่จากตัวละครนี  
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ตัวอย่าง มีรเท าความสะอาดเนนคนัใหญ่ กับล กศรชี ไปทางขวา 

เมื่อคลิกที่ล กศร รเจะเคลื่อนไปทางขวา 

โดยเราใส่สคริปตท์ี่มีการคุยกนัได้ของสองตวัละครนี  

ที่ล กศร เราจะใส่สคริปต์นี    และที่รเเราจะใส่สคริปต์นี  
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การก าหนดตัวแปรและการค านวณ 

เราสามารเเก็บข้อม ลตวัเลขและตัวอักษรบรรจุใส่สิ่งที่เรียกวา่ตัวแปร และสามารเใช้
การค านวณทางคณิตศาสตรเ์พื่อใช้หาผลลพัธ์ในบางส่วนของโปรแกรม 

การสร้างตัวแปร 

คลิกที่สร้างตัวแปร และใส่ชื่อตัวอย่าง ชื่อ score และเลือกส าหรับตัวละครทั งหมด 

กดเช็คที่กล่องสี่เหลีย่มหน้า Number เพื่อให้ ตัวเลขที่สุ่มมาอย บ่นหน้าจอส าหรบัด ผล
ที่เกิดขึ น 

ม ีBlock ตัวเลือกในการด าเนินการเกี่ยวกับตัวแปรตามนี  

ใช้ในการใส่ค่าให้กับตัวแปรได้ โดยคา่เริม่ตน้กรณีเรายังไมไ่ด้ใส่จะเป็น 0 
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ใช้เพื่อเปลีย่นคา่ของตัวแปรเพิ่มตามจ านวนที่ก าหนดด้านหลงั เชน่ เราสามารเใช้ใน
การเพิ่มแตม้ในเกมได้ เปน็ตน้ 

Block นี ควรจะเปน็ค าว่า “แสดงตัวแปร” แต่เข้าใจว่าคนแปรจากภาษาองักฤษมาผิด ใช้
ส าหรับแสดงตัวแปรนี ทางหน้าจอ 

ส่วน Block นี คือการ “ซ่อนตวัแปร” จริง ๆ ใช้ซ่อนตัวแปรออกจากหนา้จอ 

ตัวอย่างการใชต้ัวแปรเป็นส่วนหนึ่งในการสรา้งเกม เกมทีเ่ราจะสร้างเป็นเกมบอกว่า
ตัวเลขที่สุ่มมาไดม้ีค่าน้อยหรือมาก โดย แสดงค าว่า High หาก เลขอย ่ในช่วง 4 เึง 6 และแสดง
ค่า Low หากเลขทีไ่ด้อย ่ในช่วง 1 เึง 3 เราจะเริ่มโปรแกรมสุ่มโดยคลิกที่ปุม่สีฟ้า 
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   การน าตัวแปรไปใส่ไว้ในสครปิต์จุดต่าง ๆ ของโปรแกรม เริม่ตั งแต่ส่วนปุม่สีฟ้า จะเป็น
การก าหนดคา่จากการสุ่มใส่ไว้ในตัวแปร Number 
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ส่วนป้ายบอก High และ Low จะน าค่าจากตัวแปร Number มาตรวจสอบ 

การค านวณ 

ในการสร้างโปรแกรมหรือเกม เราจะมีการค านวณในบางส่วน เราใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ค านวณให้เราได้เลย การค านวณทางคณติศาสตร์และตรรกศาสตร์ในโปรแกรม Scratch มีให้
เลือกหลายตัว ได้แก่ 

1. การค านวณพื นฐาน 

การค านวณพื นฐานอย่างบวก ลบ ค ณ หรอื หาร 

โดยในช่องวงกลมสีขาวเราสามารเพิมพ์ตัวเลขใส่เขา้ไป หรือ Block ที่เปน็ตัวเลข ตัว
แปร หรือการค านวณใส่เข้าไปไดเ้ช่นกนั  

High Low 
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ตัวอย่าง การน า Block ตัวแปร การค านวณ และการพิมพ์ตัวเลข ใส่เข้าไปใน Block 

การค านวณการบวก 

2. การสุ่มตัวเลข  

เราจะใช้การสุ่มตัวเลขส่วนมากในการสร้างเกม 

จาก Block ตัวอย่างด้านบน เราสามารเเลอืกสุ่มตัวเลขจาก 1 เึง 10 จริง ๆ 
เราสามารเแก้ไขตัวเลขตรงนี ได้ เชน่ การสุ่มเลข 1 เึง 100 เปน็ตน้ 

3. การเปรียบเทียบทางคณติศาสตร์ 

 เราใช้การเปรียบเทยีบทางคณิตศาสตร์กบัส่วนที่เป็นเงื่อนไข เพื่อตัดสินใจว่า
โปรแกรมจะท างานส่วนใดต่อ 

 ตัวอย่างการน าไปใช้กับส่วนการตัดสินใจของโปรแกรม หรือส่วนทีม่ีช่องให้ใส่
กล่อง 6 เหลี่ยม 
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4. การด าเนนิการทางตรรกศาสตร์ 

 ส่วนของการตัดสินใจบางครั งเราจะใช้การเปรียบเทียบหลายชุดรว่มกันในการ
ตัดสินใจท าหรือไมท่ าชุดค าสั่ง การด าเนนิการทางตรรกศาสตร์จะช่วยให้การตัดสินใจ
นั นครบเ้วนมากขึ น ตัวอยา่งการตัดสินใจในชีวิตประจ าวัน เชน่  

เ้าฝนตก และ แดดออก จะเกิดรุ้งกินน  า กรณีนี เงื่อนไขของเหตุการณ์คือ “ฝน
ตก และ แดดออก” ซึ่งขั นด้วย “และ” เ้าฝนไม่ตก หรือ แดดไม่ออก อย่างใดอย่างหนึ่ง 
ก็จะไม่เกิดรุ้งกนิน  า  

เ้าฝนตกจนน  าขงั หรือ มีอุบตัิเหตรุเชน รเจะติด กรณีนี เงื่อนไขของเหตุการณ์ 
คือ “ฝนตกจนน  าขัง หรือ มีอบุัติเหตุรเชน” แต่ขั นด้วย “หรือ” ดังนั น ไม่วา่ฝนตกจน
น  าขงั หรือมีอบุัติเหตุรเชน อย่างใดอย่างหนึ่ง ก็จะท าให้รเติด 
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ส่วน “ไม่” เปน็การท าให้ค่าความจริงเป็นเท็จ และค่าความเท็จเปน็จรงิ ตรงข้าม
กัน 

ตัวอย่างโปรแกรม การใชต้รรกศาสตร์เข้ามาเกี่ยวข้อง 
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 ตามสครปิตน์ี  มีเงื่อนไขเกีย่วกับต าแหน่งของตัวละคร ต้องเป็นจรงิทั งต าแหน่ง x 

และ ต าแหน่ง y เ้าอย ่ในเงื่อนไขแมวจะเคลื่อนที่ไปด้านหลัง 100 ก้าว 

จะได้ผลลัพธ์ดงันี  
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5. การด าเนนิการกับข้อความ 

 การสร้างเรื่องราว เกม หรือการท าภาพเคลือ่นไหว ที่มีการพ ดคุย หรือส่ือสาร
ให้ผ ้ใช้งานเขา้ใจ จ าเปน็ต้องอาศัยข้อความทีห่ลากหลายและยืดหยุ่น Scratch จึงมี 
Block ค าสั่งพื นฐานให้กับผ ้สร้างโปรแกรมเลือกใช้งานได้อย่างงา่ยตามความต้องการ 
ได้แก ่

1. การเชื่อมข้อความ
2. การเลือกด ตวัอักษรของค าโดยการใช้ต าแหน่งในการเลือก
3. การบอกค่าความยาวของข้อความ

1. การเชื่อมข้อความ 

เราสามารเเชื่อมข้อความสองข้อความโดยอาศัย Block ค าสั่งนี  
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ตัวอย่างการใช้ควบค ่กับการรบัชื่อจากผ ้ใช้มาแสดงค าทักทาย 

สคริปตท์ี่ใช ้



48 

2. การเลือกด ตวัอักษรของข้อความโดยการใชต้ าแหน่งในการเลือก 

เราสามารเใชง้านโดยใส่สคริปต์ และตัวเลขแสดงต าแหน่ง 

จากตัวอย่าง ตัวอักษรตัวที่ 2 ของค าวา่ “English” ก็จะได้ตัว ‘n’ 

3. การบอกค่าความยาวของข้อความ 

ตัวอย่างเมื่อใช้สคริปตน์ี เพื่อบอกค่าความยาวของค าว่า “Thailand” ก็จะ
ได้ผลออกมาเป็น 8 ซึ่งก็คือจ านวนตัวอักษรของข้อความ  

หลายครั งเราอาจจะใช้การไล่ด ตัวอักษรในค าค ่กับความยาว 

ตัวอย่าง รับชื่อเขา้ไปแล้วให้แสดงตัวอักษรทลีะตัวที่อย ่ในชื่อ 
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เมื่อใส่ชื่อ CDG เขา้ไป แมวจะพ ดออกมาเป็นตัวอักษรทีละตัวโดย count ก็
จะเพิ่มขึ นเรื่อย ๆ ตั งแต่ 1 ตามจ านวนตัวอักษรของค า 
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ส่วนหน้าตาของสคริปต์จะยังมีส่วนทีไ่ม่คุน้เคยอย ่บา้ง เราจะได้เรยีนร ้กัน
ต่อในหัวข้อต่อไป 

มาด ตัวอย่างการประยุกต์ใช้การด าเนนิการทางคณิตศาสตรม์าค านวณการหาดา้น
ตรงข้ามมุมฉากของพีทาโกรัส และน าการด าเนนิการข้อความมาประกอบการใช้งาน 

เริ่มจากการวาดสามเหลี่ยมมุมฉาก น าตัวแปรไปวางรอเก็บค่าจากผ ้ใช้ และน าเจ้าแมว
ส้มไปคอยบอกค่าดา้นตรงข้ามมุมฉากจากการค านวณ 
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ใส่สคริปต์ให้กับตัวแมวเมื่อคลิกธงเขียวให้เริม่ท างานโดยรบัค่าความยาวดา้น a 

และ ความยาวด้าน b เพื่อน ามาค านวณ 
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เสร็จแล้วเจ้าแมวก็จะบอกคา่ด้านตรงข้ามมมุฉากจากการค านวณมาให้ 

นี่คือสคริปต์ที่ใช้ในโปรแกรม เนน้ประยุกต์ใชค้วามร ท้ี่ผา่นมา 
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การสร้างเงื่อนไขและการวนซ  า 

การสร้างเงื่อนไข 

ในชีวิตประจ าวันเราสรา้งเงื่อนไขให้กับการกระท าบางอยา่งแบบไมร่ ้ตัว เชน่ เราตั ง
เงื่อนไขของวันหยุด กับวันธรรมดา เปน็เหตกุารณ์ที่สง่ผลต่อการกระท าทีต่่างกนั โดยร ปแบบ
เงื่อนไขของการสร้างโปรแกรมมี 2 ร ปแบบ ได้แก่ “เ้า.. แล้ว.. มิฉะนั น..” และ “เ้า.. แล้ว..” ซึ่ง
แบบแรกจะเป็นการบอกว่าเ้าเงื่อนไขดังกลา่วเป็นจริง จะมีการกระท าบางอยา่ง แต่เ้าไมต่รง
ตามเงื่อนไขนั น จะกระท าอีกแบบหนึ่ง แต่แบบที่สองจะกระท าบางอย่างเมื่อเงื่อนไขเปน็จรงิ
เท่านั น เ้าไม่เป็นจรงิจะไมม่ีการกระท าอะไรทีเ่กิดขึ นต่อ 

ตวัอย่าง ร ปแบบเงื่อนไข “เ้า.. แล้ว.. มิฉะนั น..” 

- เ้าวันนี เป็นวนัหยุด แล้วฉันจะไปเที่ยว มิฉะนั นฉนัจะไปโรงเรียน

- เ้าวันนี เป็นวนัพระ แล้วฉันจะออกไปใส่บาตร มิฉะนั นฉันจะนอนต่อ

ตัวอย่าง ร ปแบบเงื่อนไข “เ้า.. แล้ว..” 

- เ้าช่วงนี เป็นฤด ฝน แล้วฉนัจะพกร่มออกจากบ้าน

- เ้าฝนไม่ตกเย็นวันองัคาร แล้วฉันจะซักผา้

ส าหรับโปรแกรมของเราจะมีค าสั่งทีเ่ปน็ร ปแบบคลา้ยกับเรื่องราวที่ยกให้ด้านบน ดังนี  

1. เ้า.. แล้ว..
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ตัวอย่างการใชง้าน 

เมื่อรนัสคริปต์นี  โปรแกรมจะให้เราใส่ค่าคะแนนลงไป 
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จากนั นเจ้าแมวจะตอบกลับมาว่าคุณได้ A เ้าคะแนนคุณมากกว่า 79 

แต่เ้าคะแนนที่คุณใส่ไปไมม่ากกว่า 79 หละ สิ่งที่แมวจะท าคือ 

อย ่นิ่ง ๆ ไม่พ ดอะไร เพราะเงื่อนไขไมเ่ป็นจริง 
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2. เ้า.. แล้ว.. มิฉะนั น..

เรามาประยุกต์เพิม่เตมิจากตวัอย่างก่อนหนา้นี  เมื่อแมวรับคา่คะแนนไปแล้วแต่
คะแนนกลับไม่มากกวา่ 79 เราอยากให้แมวท าอย่างอืน่ เชน่ บอกว่าเราไม่ได้ A นะ 
เป็นต้น เราจะใช้เงื่อนไขแบบ “เ้า.. แล้ว.. มิฉะนั น” 

ลองด ตัวอยา่งสครปิตน์ี  เราได้เปลี่ยนจากเงือ่นไขแบบ “เ้า.. แล้ว..” เป็น 
“เ้า.. แล้ว.. มิฉะนั น..” 
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จะท าให้เมื่อเราใส่คะแนนที่ไม่มากกว่า 79 เข้าไป จะได้ผลลัพธ์บอก
กลับมาว่าเราไม่ได้ A แทนที่จะเงียบ ๆ ไป 

มากไปกวา่นั น เราสามารเเพิ่มกรณีทีม่ากขึ นกว่าเดมิได้โดยใช้เงื่อนไข 
“เ้า.. แล้ว.. มิฉะนั น..” ซ้อนกันเข้าไป 
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ตัวอย่างการสรา้งโปรแกรมตัดเกรด ให้สามารเบอกไดทุ้กเกรดของการ
เรียน 
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ท าให้เมื่อเราใส่คะแนนเท่าไหร่ก็ตามเราก็จะสามารเร ้ได้ว่าเราได้เกรด
เท่าไหร ่
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การวนซ  า 

การวนซ  าเป็นเรื่องที่คอมพิวเตอร์สามารเท าได้ดีกว่ามนุษย์ ช่วยทุน่แรงได้เยอะ 
เพราะคอมพิวเตอร์เนัดในการท างานซ  า ๆ ที่เราตั งค าสั่งเอาไวโ้ดยไม่เหนื่อย รวดเร็ว
เป็นหลักมิลลิวินาที และที่ส าคัญคือมคีวามแม่นย ามากเพราะคอมพิวเตอรม์ีปัจจยัทีม่า
รบกวนน้อย เราเลยเลือกใช้คอมพิวเตอร์ในการท างานแทนเราในบ้างครั งที่เราต้องท า
อะไรซ  า ๆ เป็นจ านวนมาก ๆ  ๆ  ๆ  เช่น การค านวณเลขจ านวนมากซ  า ๆ  การหาค่า
รากที่สองของจ านวนจริงที่ไม่ลงตัว การค ณเลขจ านวนหลายหลักหลาย ๆ ครั ง หรือ
การแสดงผลซ  า ๆ กันหลายพนัครั ง เป็นต้น 

Block ส าหรับการวนซ  าในโปรแกรม Scratch มี 3 ร ปแบบ ได้แก ่

1. การวนซ  าตามจ านวนรอบที่ก าหนด

2. การวนซ  าไปเรื่อย ๆ ไม่ร ้จบ

3. การวนซ  าจนกระทั่งเป็นไปตามเงื่อนไขที่ก าหนด
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1. การวนซ  าตามจ านวนรอบที่ก าหนด 

ใช้กับโปรแกรมที่สามารเก าหนดจ านวนรอบได้เปน็ตัวเลข 

ตัวอย่าง โปรแกรมการแสดงดาวตามจ านวนที่ก าหนด 

เริ่มจากการน าดาวมาใส่ไว้ด้านบนตรงกลาง 

ตามด้วยตัวแปรเก็บจ านวนดาวที่จะกระจายออกมา และตัวแปรเก็บ
ต าแหน่ง x ที่เปลี่ยนไป  
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เราจะน าสองสคริปต์นี ใส่ไว้ที่ดาว เพื่อท าให้ดาวกระจายออกมาตาม
จ านวนที่ใส่เข้าไป 
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เมื่อเริม่โปรแกรมด้วยการคลิกที่ธงเขยีว โปรแกรมจะให้ใส่จ านวนดาวเข้า
ไป 

เราจะได้ดาวกระจายตัวออกมาจ านวน 4 ดวง 
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กรณีทีเ่ราใส่จ านวนดาวไป 10 ดวง ดาวก็จะกระจายออกมา 10 ดวง 

เมื่อเปลี่ยนจ านวนดาวเปน็ 50 ดาว และเปลี่ยนต าแหนง่ x ให้เพิ่มขึ นทลีะ 
10 จะได้ดาวกระจายเรยีงกันออกมามากมายต่อเนื่องกัน ซึง่เ้าเราค่อย ๆ 
ก าหนดดาวทีละดวงให้กระจายออกมาเปน็ชดุลักษณะนี ทีละดวงคงเสียเวลามาก 
ลองจินตนาการว่าเราจะท าให้ดาวกระจายออกมา 1 ล้านดวงด สิ.. เราคงต้องใช้
เวลาเป็นปีในการสร้างมันเ กไหม แต่การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรช์่วยเราได้
มากในการท าอะไรซ  า ๆ  ๆ  ๆ กันในลักษณะนี  
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2. การวนซ  าไปเรื่อย ๆ ไม่ร ้จบ
เราลองมาท าดาวหมนุ ๆ ไปเรื่อย ๆ ไม่ร ้จบกนั โดยดาวจะเกิดเพิม่ขึ นเรื่อย ๆ ไม่ร ้

จบเชน่กัน  
เริ่มจากน าดาวหนึง่ดวงมาไวต้รงกลางหน้าจอ 
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เราจะใส่สคริปต์ 3 ก้อนนี เขา้ไปในดาว สังเกตได้ว่าทั ง 3 ชุดค าสัง่จะมีส่วนของ
การวนซ  าตลอด อย ่ในชุดสครปิต์ เพื่อให้บางส่วนของสคริปต์ได้ท างานตลอดเวลา 
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ส่วนแรกเป็นส่วนท าให้ดาวตรงกลางเริม่หมนุโดยเปลีย่นสีไปเรื่อย ๆ 

ส่วนที่สองเป็นส่วนที่ใช้สร้างดาวออกมาเรื่อย ๆ ทุก ๆ 0.5 วินาที โดย
ทุกครั งที่มีการสร้างดาว ให้เล่นเสียง pop ออกมาด้วย แสดงว่าทุกครั งทีเ่ราได้ยนิ
เสียง pop แสดงว่ามีดาวเกิดขึ น 
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ส่วนที่สาม เป็นส่วนที่บอกให้ดาวที่เ กสร้างขึ นมาใหมเ่กิดในต าแหน่งที่
เ กสุ่มขึ นมาและท าการหมุนและเปลี่ยนสีไปเรือ่ย ๆ เหมือนดาวดวงแรก 

เมื่อเวลาผา่นไปช่วงหนึง่ เราจะเห็นดวงดาวระยิบระยับกระจายอย ่บน
หน้าจอของเรามากมาย 
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3. การวนซ  าจนกระทั่งเป็นไปตามเงื่อนไขที่ก าหนด

ก่อนหน้านี เราสามารเวนซ  าได้จนไม่มทีี่สิ นสดุ ซึ่งบางครั งเราอาจจะอยากให้
การวนซ  านั นวนไปไดเ้รื่อย ๆ แต่ก็อยากให้หยุดด้วยในบางเงื่อนไข เราจะสามารเท า
ได้โดยใช้ Block “ท าซ  าจน..” 

จากการสร้างดาวหมุนในตัวอย่างก่อนหนา้โดยการใช้ Block “วนซ  าตลอด” 
คราวนี ลองมาใส่เงื่อนไขการหยุดให้กับการสร้างดาว การหมนุ และการเปลีย่นสีของ
ดาวกันด ดีกว่า 

เราจะเปลี่ยน Block จาก “วนซ  าตลอด” เปน็ Block “ท าซ  าจน..” ก่อน แล้วใส่
เงื่อนไขเกีย่วกับเวลาเข้าไป ว่าจะให้หยุดเมื่อเวลาผา่นไปเท่าไร 

โดยเงื่อนไขทีเ่ลือกใส่ไปในตวัอย่างนี จะเปน็เรือ่งของเวลา  คือ เมื่อเวลาผ่านไป
จ านวนหนึ่งตามการสุ่มจะท าให้การหมนุกับการเปลี่ยนสีหยุดลง ซึง่ด้วยการสุ่ม
เวลา ท าให้เอฟเฟกตข์องดาวหยุดไม่พร้อมกัน ส่วนการสร้างดาวใหม่จะหยุดสร้าง
ก่อนที่ดาวจะหยุดหมุนและเปลี่ยนส ี
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มาด สคริปต์กัน.. 
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การออกแบบและสร้างโปรแกรม 

เราไดเ้รียนร บ้ทเรียนการเขียนโปรแกรมกนัมาเตม็ที่แล้ว เึงเวลาสร้างสรรคโ์ปรเจคของ
ตัวเองกนัเตม็ที่! แต่.. ก่อนที่เราจะเริ่มท า มาลองศึกษาขั นตอนกระบวนการสร้างโปรเจค ได้แก ่

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

ส ารวจ 

พัฒนา แบ่งปัน 

วางแผน 
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เราลองมาด รายละเอียดของแต่ละขั นตอนกันดีกว่าว่าในวงกลมแตล่ะอันน่าสนใจ
อย่างไร 

1. ส ารวจ (Explore) 
ก่อนเริ่มขั นตอนของการพัฒนาโปรแกรม จากแผนภาพข้างตน้ จะเห็นได้ว่า

ขั นตอนของการส ารวจ จะมาแยกจากขั นตอนอื่น ๆ ที่วงเป็นวนรอบ เพราะเราควร
ทราบก่อนว่าเราอยากที่จะท าอะไรจรงิ ๆ เรามีแรงบนัดาลใจในการแก้ไขปญัหาอะไร 
สิ่งเหล่านี จะท าให้เราพัฒนาโปรแกรมได้อยา่งเตม็ความสามารเ โดยเรามีขั นตอน
การส ารวจความสนใจด้วยค าเามเหลา่นี   

a. โปรเจคทีเ่รียนร ผ้่านมาโปรเจคไหนทีช่อบที่สดุ
b. มีความสนใจในเรื่องใด (เรื่องอะไรก็ได้ในชีวิต)
c. สิ่งใดบ้างทีเ่ราอยากจะใช้โปรแกรมทีเ่ราจะพัฒนาขึ นในการแก้ปัญหา
d. การพัฒนาโปรแกรมแบบใดที่ตอบโจทย์การแก้ปัญหาของเรา เป็นเกม

เรื่องราว การท าภาพเคลื่อนไหว หรืออืน่ ๆ
e. อะไรเป็นความเนัด หรือความสามารเพิเศษของเรา

ค าเามด้านบนใช้ส าหรบัส ารวจตัวตนของเรา เมื่อเราส ารวจความต้องการและ
ความสามารเของเราไดเ้รียบร้อย ค าแนะน าเัดไปคือการหาทมี แน่นอนวา่เรา
อาจจะเนัดในบางอย่าง และไม่เนัดในบางอย่างแต่สิ่งที่เราสนใจ อาจจะไมไ่ด้มีแต่เรา
เพียงคนเดียว เราสามารเหาเพื่อนร่วมทีมทีม่ีความเนัดตา่งจากเรา เพื่อมาช่วยกัน
แก้ไขปัญหาที่สนใจร่วมกนัได ้

หลังจากเราตอบค าเามด้านบน และหาเพื่อนร่วมทีมได้แล้ว เึงเวลาคิดเึง
โปรแกรมที่เราจะร่วมกนัพัฒนาขึ นมา 
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2. วางแผน (Plan) 
ขั นตอนการวางแผน เราจะได้ค าตอบส าหรบั 4 ค าเามนี  
a. เราจะสร้างโปรแกรมอะไร
b. มีขั นตอนอย่างไรบา้งในการสร้างโปรแกรมนี 
c. สิ่งที่เรามีอย ่แล้ว ส าหรบัโปรแกรมที่เราจะสร้าง เชน่ ทีม ตัวอย่างโปรแกรม

ไฟล์ภาพ เป็นต้น
d. สิ่งที่เราต้องการเพิม่เติม เพื่อใช้ในการสร้างโปรแกรม

ค าเามแรก เราจะสร้างโปรแกรมอะไร 

วิธีที่เราแนะน าในการการหาค าตอบของค าเามนี  เรียกว่า “การระดม
ความคิด (Brainstorm)” การระดมความคดิมีขั นตอน ดังนี  

1. ให้ทุกคนในทมีเสนอไอเดียที่อยากท าให้มากที่สุดเท่าที่เป็นไปได้ใน
เวลาที่จ ากัด เชน่ 3 นาที เป็นต้น โดยอาจเขยีนใส่กระดาษโพสต-์อิท
แล้วพ ดออกมาว่าไอเดียในการแก้คืออะไรแลว้แปะลงไปบนกระดาษ
หรือกระดานทีเ่ตรยีมไว้

2. ทีมช่วยกันจัดกลุม่ไอเดยีทีม่ีความใกล้เคียงกนัเปน็หมวดหม ่
3. พ ดคุยกันเึงความน่าสนใจ และความเป็นไปได้ของแต่ละไอเดยี
4. แต่ละคนเลือกไอเดียทีช่อบ 3 อันดับในใจ และเขียนอนัดับของตนเอง

ลงใส่โพสต-์อิทไอเดียทีเ่ลือกเป็นคะแนน 1-3 โดย 3 คะแนน คือ
ไอเดียทีช่อบที่สุด

5. รวมคะแนนแต่ละไอเดยีและจัดอันดับไอเดียทีม่ีคะแนนมากที่สุดไปหา
น้อยที่สุด
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6. ช่วยกันเลือกไอเดยีทีทุ่กคนชอบมากที่สุดอาจจะ 3-5 อันดับแรก โดย
พ ดคุยเึงเหตุผลในการเลือกของแตล่ะคน ซึง่ผลสุดทา้ยอาจจะได้
ข้อสรุป คือ การเลือกอันดับที่ 3 ก็เป็นได้
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ค าเามที่เหลือ 

- มีขั นตอนอย่างไรบา้งในการสร้างโปรแกรมนี  สิ่งที่เรามีอย ่แล้ว 
- ส าหรับโปรแกรมที่เราจะสร้าง เช่น ทมี ตัวอย่างโปรแกรม ไฟล์ภาพ เป็น
ต้น 
- สิ่งที่เราต้องการเพิม่เติม เพื่อใช้ในการสร้างโปรแกรม 

หลังจากไดไ้อเดียออกมาแล้วว่าจะท าอะไร ขั นตอนนี  เราจะมาช่วยกันใน
ทีมลองเขยีนขั นตอนการสร้างโปรแกรมด ว่า เราจะท าอะไรบ้างเปน็ล าดบั เพื่อด 
ว่าแต่ละขั นตอนเราต้องการอะไรบ้าง สิ่งใดมอีย ่แล้ว ส่ิงใดต้องท าเพิ่ม เรามี
แบบฟอร์มในการเขียนใหต้ามเอกสารหนา้เดัไปนี  
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ชื่อโปรแกรม ...................................................................................................................................................................................
ลองเขียนภาพคร่าว ๆ ของการด าเนินของโปรแกรมเราดา้นล่างนี  และเขียนด้านล่างของหน้าจอว่าในแต่ละขั นตอนอาศัยสิ่งใดบ้างที่ใช้ในหน้านั น

อธิบายสิ่งที่จะเกิดขึ นในหน้านี   อธิบายสิ่งที่จะเกิดขึ นในหน้านี  

สิ่งที่ต้องใช้ในหน้านี  เช่น ตัวละคร เสียง ตัวอย่างโปรเจค เป็นต้น  สิ่งที่ต้องใช้ในหน้านี  เช่น ตัวละคร เสียง ตัวอย่างโปรเจค เป็นต้น 

อธิบายสิ่งที่จะเกิดขึ นในหน้านี   อธิบายสิ่งที่จะเกิดขึ นในหน้านี  

สิ่งที่ต้องใช้ในหน้านี  เช่น ตัวละคร เสียง ตัวอย่างโปรเจค เป็นต้น    สิ่งที่ต้องใช้ในหน้านี  เช่น ตัวละคร เสียง  ตัวอย่างโปรเจค เป็นต้น 
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3. พัฒนา (Develop) 
ขั นตอนนี คือขั นตอนของการพัฒนาโปรแกรม ทุกคนในทีมจะมีหน้าทีท่ี่ตา่งกันใน

การพัฒนา สิ่งที่แนะน าในขั นตอนนี คือ ในทมีควรก าหนดเวลาการมาอัพเดทงานกัน
ขึ นอย ่กบัเวลาว่ามีมากหรือน้อย กรณีเวลามีทั งหมด 6 ชั่วโมงในการท าโปรแกรม ทีม
อาจจะมาอัพเดทข้อม ลการท างานของสมาชิกในทีม กันทุก ๆ 1 ชั่วโมง เพื่อน าปัญหา
ที่แต่ละคนเจอมาหาทางแก้ไขร่วมกัน หรือจัดแบ่งหน้าที่กันใหม่ให้ส าเร็จตามเวลา  

ค าเามแนะน าส าหรับการอัพเดทการท างาน 

1. อะไรเป็นส่วนทีช่อบที่สุดในการท างานทีผ่่านมา
2. ส่วนใดที่ยังต้องท าต่อไป
3. ส่วนไหนที่คนอืน่ในทมีจะต้องท าต่อจากเรา
4. ส่วนใดที่ต้องการความช่วยเหลือจากคนอืน่เพื่อให้งานเราไปต่อได้

4. แบ่งปัน (Share) 

หลังจากที่เราวางแผน ออกแบบ พัฒนาได้เงึระดับหนึง่แล้ว เปน็โอกาสดีทีเ่ราจะ
แบ่งปันเรื่องราวการท างานของโปรแกรมเราให้กับคนอื่น ๆ ร ้ เพื่อรับความแนะน า ติชม 
(Feedback) และรับฟังไอเดยีการท างานของโปรแกรมของคนอืน่เพื่อช่วยออก
ความเหน็เพื่อการพัฒนาของเขาและได้รบัมมุมองที่แตกต่างส าหรบัการพัฒนา
โปรแกรมของเราเช่นกนั 

ค าเามส าหรับการให้ความเห็นกบัโปรแกรมของคนอื่น 

1. สิ่งที่ท างานได้ดีหรือส่ิงที่เราชอบมากในโปรแกรม
2. สิ่งที่ยังสบัสนอย ่ว่าท างานอย่างไร แนะน าวา่ควรปรบัเป็นแบบใด
3. สิ่งที่ท าให้ดขีึ นได้หรือส่ิงทีไ่ม่ควรอย ่ในโปรแกรม
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หลังจากไดร้ับค าแนะน าตชิมมาเรียบร้อย เราจะกลับไปที่ขั นตอนของการ
วางแผน (Plan) พัฒนาโปรแกรม (Develop) และกลับมาที่แบ่งปัน (Share) ใหม่ วน
ไปจนกระทั่งเึงเวลาที่จะแสดงให้คนอื่นเหน็ (Showcase) 

มาเึงจุดนี  เราอาจจะร ้สึกกังวลหรือมีความเครียดกับการท าโปรแกรมไม่เสร็จดี
นัก แต่จริง ๆ แล้วเราไดร้ับประสบการณม์ากมายที่เปน็จุดเริ่มต้นในการเปน็
ผ ้พัฒนาโปรแกรม และการทีเ่ราท าโปรแกรมมาได้เึงขนาดนี ก็เือว่าสุดยอดมาก ๆ 
แล้ว  

สุดท้ายสิ่งที่สร้างจะมคีุณคา่มากขึ นเมื่อเราได้หันกลับมาเามตนเองวา่สิ่งทีเ่รา
ได้สร้างสรรค์ ได้คิดอยา่งเป็นระบบ ฯลฯ ส่งผลอย่างไรต่อตัวเราบ้าง ซึ่งเรามีชุด
ค าเามให้ตามนี  

1. โปรแกรมของเราคืออะไร
2. ไอเดียโปรแกรมของเราได้ช่วยแก้ปัญหาอย่างไร เราไดไ้อเดียนี มาอย่างไร
3. ขั นตอนการพัฒนาโปรแกรมของกลุม่เราเปน็อย่างไร
4. สิ่งใดในการพัฒนาทีน่่าสนใจ ท้าทาย และน่าประหลาดใจ และท าไมเงึเกิด

ความร ้สึกแบบนั นขึ นมา
5. เราไดเ้รียนร ้อะไรบ้าง
6. สิ่งที่ชอบมากเกีย่วกับโปรเจคนี 

7. อะไรที่เราอยากจะเปลี่ยน เ้าเรากลับไปแก้ไขได้
8. ความร ้สึกต่อการเขียนโปรแกรมหรือการสรา้งโปรแกรมเปลีย่นไปจากตอน

แรกอย่างไร




