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	 รูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบสะเต็มศึกษา เป็นการเรียนรู ้รูปแบบหนึ่งที่จะบูรณาการ 

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน โดยเน้นการน�ำความรู้ไปใช้ 

แก้ปัญหาในชีวิตจริง และการประกอบอาชีพในอนาคตผ่านประสบการณ์ในการท�ำกิจกรรมการ 

เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) หรือกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา 

เป็นฐาน (Problem-Based Learning)

	 สสวท. มนีโยบายในการด�ำเนนิโครงการพฒันาและสนบัสนนุการด�ำเนินงานศนูย์สะเต็มศกึษา 

แห่งชาติ ศูนย์สะเต็มศึกษาภาค และโรงเรียนเครือข่ายสะเต็มศึกษา โดยมีความมุ่งม่ันที่จะส่งเสริม 
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ศึกษา และสามารถน�ำรูปแบบกิจกรรมไปขยายผล หรือประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนต่อไปได้
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และการสื่อสาร วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ผู้ทรงคุณวุฒิ และนักวิชาการ สสวท. จึงขอขอบคุณ 

ไว้ ณ ที่น้ี และหวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารฉบับนี้จะเป็นประโยชน์แก่สถานศึกษา และผู้ที่เกี่ยวข้อง 

ทุกฝ่ายท่ีจะน�ำหลักสูตรนี้ไปปรับใช้กับกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียนตามความเหมาะสม และหากมี

ข้อเสนอแนะใดที่จะให้เอกสารนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น โปรดแจ้ง สสวท. ทราบด้วย จักขอบพระคุณยิ่ง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

		  มีนาคม 2559



คำ�ชี้แจง

	 เอกสารฉบับน้ี เป็นเอกสารประกอบการอบรมครู หลักสูตรการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา 

ด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch ประกอบด้วยเนื้อหาหลัก 2 ส่วน คือ

	 ส่วนที่ 1 เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch ซึ่งเน้นเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้งาน และฝึกทักษะ 

การโปรแกรมด้วยโปรแกรม Scratch 

	 ส่วนที่ 2 เรื่อง การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch โดยจะเป็น 

รูปแบบ การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ด้วยการน�ำโปรแกรม Scratch มาเป็นเคร่ือง

มือในการจัดกิจกรรมที่จะบูรณาการกับวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ซึ่งรูปแบบกิจกรรมนี้จะเป็น 

เพียงแนวทางให้ครูน�ำไปประยุกต์ใช้ต่อไป 

	 ครูสามารถดาวน์โหลดไฟล์เอกสารพร้อมทั้งไฟล์สื่อที่ใช้ประกอบการด�ำเนินกิจกรรม ได้ท่ี 

http://oho.ipst.ac.th
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        	การโปรแกรม หมายถงึ การสร้างชดุค�ำสัง่เพือ่ส่ังให้คอมพวิเตอร์ท�ำงาน Scratch เป็นภาษา 

คอมพิวเตอร์ท่ีมีค�ำสั่งส�ำหรับสั่งให้คอมพิวเตอร์ท�ำงานต่างๆ เช่น ภาพเคลื่อนไหว แบบจ�ำลอง 

ทางวิทยาศาสตร์ เกม ดนตรี ศิลปะ สื่อแบบมีปฏิสัมพันธ์ การโปรแกรมภาษา Scratch จะใช้บล็อก 

ค�ำสั่งมาวางต่อกันแทนการพิมพ์ค�ำสั่งมีตัวละครและฉากที่ใช้สร้างเร่ืองราวต่างๆ จึงเหมาะกับการ 

สอนเขียนโปรแกรมที่ส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีระบบและการท�ำงานร่วมกัน 

นอกจากนี้ยังสามารถแลกเปลี่ยนและเผยแพร่ผลงานผ่านทางเว็บไซต์ http://scratch.mit.edu/ 

ได้อีกด้วย

		  ชิ้นงานในโปรแกรม Scratch เรียกว่าโปรเจกต์ จะประกอบด้วย 3 ส่วนส�ำคัญ ได้แก่ เวที 

(Stage) ตัวละคร (Sprite) และสคริปต์ (Script) โดยแต่ละส่วนเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันและท�ำงานไป

พร้อมๆ กัน 

		  การสร้างโปรเจกต์ท�ำได้โดยการเขียนสคริปต์ (ชุดค�ำสั่ง) ซึ่งใช้การลากวางบล็อก (ค�ำสั่ง) 

เรียงต่อกันเพื่อสั่งตัวละคร ณ ต�ำแหน่งต่างๆ บนเวที ให้ท�ำงานต่างๆ 

กิจกรรมที่ 1 รู้จักโปรแกรม Scratch
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		  6.2.5	 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมเฉลยใบงานที่ 1.1 และสรุปสิ่งที่ได้จากการท�ำใบงานที่ 1.1

		  6.2.6	 ผู้สอนกระตุ้นความคิดของผู้เรียนด้วยค�ำถาม “เราจะท�ำอย่างไรให้ตัวละครแมว 

			   เคลื่อนที่ได้ และเดินอย่างเป็นธรรมชาติ” รอค�ำตอบจากผู้เรียน (ค�ำตอบเช่น 

			   ท�ำให้แมวมีการขยับขา เปลี่ยนแปลงท่าเวลาเดิน) และพูดกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหา 

			   วิธีการโดยศึกษาใบความรู้ที่ 1.2 เรื่อง การสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย

	 ใบงานที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 1.1	 มารู้จักโปรแกรม Scratch กันเถอะ	 15

	 1.2	 โปรเจกต์แรกของฉัน		  20

		  ค�ำสั่งพื้นฐานที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนไหว แสดงออก ควบคุมขั้นตอนการท�ำงานของค�ำส่ัง 

จะใช้กลุ่มบล็อก Motion, Looks, และ Control ตามล�ำดับ

		  การบนัทกึโปรเจกต์เพือ่เกบ็ไว้ใช้งานหรอืแก้ไข สามารถท�ำได้โดยคลิกเมนู File -> Save หรอื 

Save As โปรเจกต์จะถูกบันทึกไว้ที่โฟลเดอร์ Documents\Scratch Projects 
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

		  6.2.7	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 1.2 และท�ำใบงาน ที่ 1.2 เรื่อง โปรเจกต์แรกของฉัน 

		  6.6.8	 ผูส้อนสุม่ผู้เรยีนน�ำเสนอค�ำตอบในใบงานที ่1.2 และผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอืน่ 

			   ได้แสดงความคิดเห็น และเสนอแนะผลงานเพื่อนที่น�ำเสนอ

		  6.2.9	 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปค�ำสั่งและบล็อกที่เรียนในใบงานนี้

7.	 การวัดผลประเมินผล

	 7.1	 ตรวจค�ำตอบในใบงานและผลงาน

	 7.2	 สังเกตการร่วมกิจกรรมในการระดมความคิดของผู้เรียน

	 7.3	 สังเกตการท�ำงานและการท�ำกิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน

8.	 แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม	

	 8.1	 http://scratch.mit.edu/  (01/03/59)

	 8.2	 https://scratch.mit.edu/scratch2download/ (01/03/59)

9.	 ข้อเสนอแนะ

	 9.1	 ถ้าโรงเรยีนไม่มีเครือ่งคอมพวิเตอร์เพยีงพอส�ำหรับผู้เรียน 1 คน ต่อ 1 เครือ่ง ผูส้อนสามารถ 

		  จัดการเรียนการสอนโดยแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม ตามความเหมาะสม 

	 9.2	 ผู้สอนชี้แจงเรื่อง การบันทึกไฟล์งานกับผู้เรียนอย่างชัดเจน ในส่วนของโฟลเดอร์ที่ใช ้

		  จัดเก็บไฟล์ ตั้งชื่อให้สอดคล้องและอ้างอิงถึงงานของผู้เรียนแต่ละคนอย่างเป็นระบบ

	 9.3	 ผู้สอนแนะน�ำให้ผู้เรียนสมัครสมาชิกของเว็บไซต์ http://scratch.mit.edu/ เพื่อให้ผู้เรียน 

		  สามารถเผยแพร่และแลกเปลี่ยนผลงานผ่านเว็บไซต์
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)
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ใบงานที่ 1.1 มารู้จักโปรแกรม Scratch กันเถอะ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่องรู้จักโปรแกรม Scratch 

2	 เปิดโปรแกรม Scratch โดยดับเบิลคลิกที่เมนูลัดรูปแมวบนเดสก์ท็อป  จะปรากฏ 

	 หน้าต่างโปรแกรม ดังรูป ให้ใส่หมายเลข  1  ถึง  10  ในช่องว่างของแต่ละข้อที่มีรายละเอียด 

	 สัมพันธ์กัน

	 1)	 หมายเลข ......................................... มีแถบเมนูที่ใช้เปลี่ยนภาษาของโปรแกรม Scratch ได้

	 2)	 การเขียนสคริปต์ให้ตัวละคร ต้องวางบล็อกที่หมายเลข ..................................................... 

	 3)	 เมือ่คลกิ  การแสดงผลจะปรากฏทีห่มายเลข ................................................................. 

	 4)	 หมายเลข ................... ประกอบด้วยกลุ่มบล็อกต่างๆ ที่ใช้ในการเขียนสคริปต์

	 5)	 ถ้าคลกิทีก่ลุม่บลอ็ก Looks จะแสดงบลอ็กในกลุม่ทีห่มายเลข ............................................... 

	 6)	 หมายเลข ................... เป็นพื้นที่แสดงรายการตัวละคร และเวที

	 7)	 หมายเลข ................... แสดงรายละเอียดข้อมูลของตัวละครที่เลือก

	 8)	 เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการประทบัตราตวัละครอยูท่ีห่มายเลข .......................................................... 

	 9)	 แถบเมนแูสดงข้อมูลสครปิต์ costumes และเสยีงของตัวละครหรือเวท ีอยู่ทีห่มายเลข .............. 

	 10)	เมือ่กดหมายเลข .............. พืน้ท่ีการแสดงผลการท�ำงานของโปรแกรมจะมขีนาดเปลีย่นแปลง
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

3	 สร้างโปรเจกต์ใหม่ทุกครั้ง จะปรากฏตัวละครหลัก 1 ตัว ตัวละครหลักนั้นมีชื่อว่า ...................... 

4	 เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเดิน 10 หน่วย โดยท�ำตามขั้นตอน ดังนี้

	 4.1	 คลิกกลุ่มบล็อก Motion แล้วลากบล็อก  ไปวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์ 

	

	 4.2	 คลิกกลุ่มบล็อก Events แล้วลากบล็อก  มาวางต่อเชื่อมด้านบนของ 

		  บล็อก  ดังรูป

              

		  คลิก   ที่มุมขวาบนของเวที ปรากฏผลลัพธ์คือ ..........................................................

		  ทดลองเปลี่ยนแปลงค่าตัวเลขใน  แล้วคลิก สังเกตผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

5	 ถ้าต้องการให้ตวัละครแมวเดนิถอยหลงัจะท�ำอย่างไร ................................................................... 

	 ........................................................................................................................................................ 

	 ......................................................................................................................................................             

6	 บันทึกโปรเจกต์ชื่อ activity1_1 

7	 ปิดหน้าต่างโปรแกรม Scratch

6



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)
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ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ศึกษาใบความรู้ที่ 1.2 เรื่อง การสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย

2	 เปิดโปรเจกต์ชื่อ activity1_1 ที่ได้สร้างไว้จากใบงานที่ 1.1 ดังนี้

	 1	 คลิกเมนู File -> Open 

	 2	 เปิดโฟลเดอร์ที่เก็บงาน ในที่นี้คือ โฟลเดอร์ Documents\Scratch Projects

	 3	 เลือกไฟล์ activity1_1

	 4	 คลิกปุ่ม 

ใบงานที่ 1.2 โปรเจกต์แรกของฉัน
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

 

2

3	 คลิกที่แท็บ Costumes ให้สังเกตตัวละคร Sprite1 

	 3.1	 ตัวละคร Sprite1 มีชุดตัวละคร ...................... ชุด

	 3.2	 ชุดตัวละครแต่ละชุดมีชื่ออะไรบ้าง

		  1. ............................................................................................................................. 

		  2. ................................................................................................................................... 

 

	

	 3.3	 คลกิกลุม่บลอ็ก Looks เพิม่บลอ็ก  คลกิ แล้วสงัเกตและบนัทกึผลลพัธ์

		  ผลลพัธ์คือ ............................................................................................................................. 

	

4	 ถ้าต้องการให้แมวเคลื่อนที่ต่อเนื่องไปเรื่อยๆ ท�ำได้โดยเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวดังนี้

	 1	 คลิกที่กลุ่มบล็อก Control

	 2	 ลากบล็อก            คลุมบล็อก   

1

2

Animation (แอนิเมชั่น)
	 Animation หมายถึง การน�ำ
ภาพนิ่งหลายๆ ภาพ มาแสดงต่อ
เน่ืองกนัท�ำให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว 
โดยมีการก�ำหนดช่วงเวลาของการ
แสดงภาพนิ่งแต่ละภาพ
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

���  

ผลลัพธ์

............................................................................... 

.............................................................................. 

สังเกตการแทรกบล็อก เมื่อมีการลากบล็อก   
มาแทรกระหว่างบล็อก                กับ  
จะปรากฏแถบสีขาว

	 4.1	 คลิก  สังเกตผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น คือ ................................................................................. 

	 4.2	 คลกิ  สงัเกตผลลัพธ์ทีเ่กดิขึน้ คอื .................................................................................... 

5	 คลิกกลุ่มบล็อก Control เพิ่มบล็อก  คลิก  แล้วสังเกตและบันทึกผลลัพธ์

6	 ทดลองเปลี่ยนตัวเลขในบล็อก          

	 6.1	 เปลี่ยนตัวเลขที่มีค่ามากกว่า 1 เช่น , 3 ผลลัพธ์ที่ได้ ....................................................... 

	 6.2	 เปลี่ยนตัวเลขที่มีค่าน้อยกว่า 1 เช่น 0.1, 0.5 ผลลัพธ์ที่ได้ ................................................ 

	 6.3	 เปลี่ยนตัวเลขที่มีค่าติดลบ เช่น -1, -2 ผลลัพธ์ที่ได้ .......................................................... 

7	 คลิกกลุ่มบล็อก Motion เพิ่มบล็อก                        คลิก  แล้วสังเกตและบันทึกผลลัพธ์ 

	 .............................................................................................................................................. 

 	      แย่แล้ว!!! แมวเหลือแต่หาง ...ไม่ต้องตกใจ... 
วิธีที่ 1 ให้คลิก  เพื่อหยุดการท�ำงานของสคริปต์ 
แล้วดึงตัวละครมาไว้กลางเวทีเหมือนเดิม
วิธีที่ 2 น�ำบล็อก           มาวางบนพื้นที่เขียน
สคริปต์ แล้วดับเบิลคลิกที่บล็อกนั้น เพียงเท่านี้ แมว
ก็จะกลับมาที่เดิม
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

8	 ทดลองเปลี่ยนทิศทางการหมุนของตัวละคร ดังนี้

	 8.1	 คลิก  ใน   จะปรากฏหน้าต่างรายละเอียดของตัวละคร แล้วสังเกต rotation  

		  style

	 8.2	 หวัข้อ rotation style เป็นรปูแบบการหมนุทีมี่ 3 ลกัษณะ (   ) จากสครปิต์ในข้อ 7 

		  ให้ทดลองเปลีย่นรปูแบบการหมนุ จากนัน้คลกิ  สงัเกตผลลพัธ์ แล้ววงกลมล้อมรอบรปู 

		  ตัวละครที่เป็นผลลัพธ์หลังชนขอบเวที

	 รูปแบบการหมุน	 หลังจากชนขอบด้านขวา	 หลังจากชนขอบด้านซ้าย

8.1 ปุ่ม

8.2 ปุ่ม

8.3 ปุ่ม
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

9	 คลิกที่   เพื่อหยุดการท�ำงาน เลือกการหมุนแบบ  แล้วหมุนเส้นสีน�้ำเงิน  1  ที่ปรากฏ 

	 ที่ข้อมูลของตัวละคร (Sprite1) ให้ direction เท่ากับ 45 จากนั้นคลิก  สังเกตผลลัพธ์

	

10	 บันทึกโปรเจกต์ชื่อ activity1_2

 

�  
 

1

11

กิจกรรมที่ 1 • รู้จักโปรแกรม Scratch



เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ใบความรู้ที่ 1.1 รู้จักโปรแกรม Scratch

		  โปรแกรม Scratch (อ่านว่า สะ - แครช) เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ที่ผู้เรียนสามารถ 

สร้างชิ้นงานได้อย่างง่าย เช่น นิทานที่สามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้ ภาพเคลื่อนไหว เกม ดนตรี และ

ศิลปะ และเมื่อสร้างเป็นชิ้นงานเสร็จแล้ว สามารถน�ำชิ้นงานที่สร้างสรรค์นี้ แสดง และแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นบนเว็บไซต์ได้ ท�ำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หลักการและแนวคิดการโปรแกรมไป

พร้อมๆ กับการคิดอย่างสร้างสรรค์ มีเหตุผล และเป็นระบบ

1.	 ส่วนประกอบหลักของโปรแกรม

	 หน้าต่างการท�ำงานของโปรแกรม Scratch มีส่วนประกอบหลักดังนี้

	 1	 แถบเมนูเครื่องมือ (Toolbar)

		

				    ปุ่มเปลี่ยนภาษา

				    เมนู เปิด-บันทึกโปรเจกต์ บันทึกวิดีโอ แชร์เว็บไซต์ เช็คอัพเดท และปิดโปรแกรม

				    เมนู แก้ไขการตั้งค่า

				    เมนู แนะน�ำโปรแกรมตัวอย่าง 

				    เมนู เว็บไซต์ http://scratch.mit.edu/

  �
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

 

 

 
1

2

3

	 2	 เครื่องมือเวที (Stage Toolbar)  

			   ปุ่มประทับตราตัวละคร

			   ปุ่มลบตัวละคร

			   ปุ่มเพิ่มขนาดตัวละคร

			   ปุ่มลดขนาดตัวละคร

			   ปุ่มแสดงความช่วยเหลือ

	 3 	 ข้อมูลของตัวละครที่ถูกเลือก

	

		

	 4	 กลุ่มบล็อก 

	 5	 บล็อกในกลุ่มที่เลือก

	 6	 พื้นที่ท�ำงาน 

	 7	 เวที (Stage)

	 8	 รายการตัวละคร และเวทีที่ใช้ในโปรเจกต์ปัจจุบัน 

	 9	 แถบเมนูแสดงข้อมูลสคริปต์ costumes และเสียงของตัวละครหรือเวที

	 10	 พื้นที่การแสดงผลของการท�ำงานของโปรแกรมที่มีขนาดที่เปลี่ยนแปลง

2.	 รู้จักโปรเจกต์	

	 โปรเจกต์ใน Scratch มีโครงสร้าง 3 ส่วนประกอบด้วย

	 1	 เวที (Stage)

	 2	 ตัวละคร (Sprite) 

	 3	 สคริปต์ (Script)
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	 2.1	 เวที 

			   เวทมีขีนาดกว้าง 480 หน่วย สงู 360 หน่วย ในแต่ละโปรเจกต์มเีวทเีดยีว จึงมีช่ือเดยีว 

		  และไม่สามารถเปลี่ยนชื่อได้ เวทีใช้แสดงผลการท�ำงานของสคริปต์ (script) เสียง (sound)  

		  หรือฉาก (backdrop) ได้ 

		  รายละเอียดของเวที 

		  1	 คลิก Stage เพื่อดูรายละเอียดของเวที

		  2	 แท็บ Scripts ของเวที

		  3	 แท็บ Backdrops

		  4	 แท็บ Sounds

		  5	 เพิ่มฉากใหม่ New Backdrop

		  6	 ฉากทั้งหมดที่มีอยู่บนเวที

		  การบอกต�ำแหน่งใดๆ บนเวทจีะบอกโดยใช้ค่า (x, y) เช่น ต�ำแหน่งกลางเวท ีจะมค่ีา (x, y) 

		  เป็น (0, 0) 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 2.2	 ตัวละคร 

			   ตัวละครแต่ละตัวจะมีข้อมูลแตกต่างกัน โดยสามารถคลิก  ที่ตัวละคร เพ่ือดู 

		  ข้อมูลของตัวละครนั้น เช่น ตัวละครหมาป่ามีข้อมูลดังตาราง

		  2.2.1	ชื่อตัวละคร

			   โปรแกรมจะตั้งช่ือตัวละครให้เป็น Sprite1, Sprite2, Sprite3 ตามล�ำดับที่สร้างขึ้น 

			   โดยอัตโนมัติ ถ้าต้องการเปลี่ยนชื่อตัวละครให้พิมพ์ชื่อใหม่บนแถบชื่อหมายเลข  1

 

�  
�  

�  

1 2 3

3

3

3

	 หมายเลข	 ข้อมูล	 รายละเอียดข้อมูลตัวละคร

ชื่อตัวละคร					    Howler

ต�ำแหน่งบนเวที				   x: 22 y: -32

ทิศทางการเคลื่อนที่ (direction)	 111 องศา

รูปแบบการหมุนของตัวละคร 

มี 3 ลักษณะ	

		 หมุนได้รอบทิศทาง	      หมุนได้รอบทิศทาง

		 หันได้เฉพาะซ้ายหรือขวา	  	

		 ห้ามหมุน

การลากตัวละครในโหมดน�ำเสนอ หรือบนเว็บไซต์	 ลากตัวละครไม่ได้

การแสดงตัวละครบนเวที	 ตัวละครบนเวทีไม่ปรากฏ	

ในขณะที่ออกแบบ			  ในขณะที่ออกแบบ

1

2

3

4

5

6
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		  2.2.2	ชุดตัวละคร 

			   ชุดตัวละคร (Costumes) เป็นภาพของตัวละคร ซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงภาพเดิม 

			   หรอืเพ่ิมภาพใหม่ และอาจเขยีนสคริปต์เพิม่ให้กับตัวละครเปลีย่นชดุ หรือให้มองเหน็ 

			   เป็นการเคลื่อนไหวในรูปแบบต่างๆ ตามต้องการ

 

		

		  รายละเอียดชุดตัวละคร 

		  1	 คลิกที่ตัวละคร Bear2

		  2	 คลิกแท็บ Costumes

		  3	 คลิกขวาท่ีชุดตัวละครท่ีต้องการ จะปรากฏเมนูคัดลอก ลบ และบันทึกชุดตัวละคร 

		  4	 ตัวละคร ในตัวอย่าง มีชื่อว่า bear2 ประกอบด้วยชุดตัวละคร 2 ชุด

			   ชื่อชุดตัวละครตัวที่ 1 ชื่อว่า bear2-a มีลักษณะสีขาว ยืนตรง

		    	 ชื่อชุดตัวละครตัวที่ 2 ชื่อว่า bear2-b มีลักษณะสีขาว ยกแขน 1 ข้าง

		  5	 พื้นที่ออกแบบ และแก้ไขชุดตัวละครที่เลือก
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 2.3	 สคริปต์ 

			   สคริปต์ คือ ชุดค�ำสั่งส�ำหรับตัวละครหรือเวที เพื่อสั่งให้ตัวละครหรือเวทีท�ำงานตาม 

		  วัตถุประสงค์ที่ต้องการ โดยการเลือกสคริปต์จากกลุ่มบล็อก ซึ่งแบ่งเป็น 8 กลุ่ม ดังนี้

	 กลุ่มบล็อก	 การท�ำงาน

การเคลื่อนไหว เช่น เคลื่อนที่ไปข้างหน้า หมุนไปทางซ้ายหรือขวา 

การควบคุม เช่น การวนซ�้ำ การตรวจสอบเงื่อนไข

การแสดง เช่น พูด คิด เปลี่ยนขนาด

การรับรู้ เช่น การสัมผัส คลิกเมาส์ จับเวลา

การแสดงเสียง เช่น เสียงสัตว์ กลอง โน้ตดนตรี

ตัวด�ำเนินการ เช่น บวก และ หรือ 

ปากกา เช่น ยกปากกาขึ้น ตั้งค่าสีปากกา

ตัวแปร เช่น สร้างค่าตัวแปร 

เหตุการณ์ เช่น เมื่อคลิก   

บล็อกอื่นๆ เช่น การสร้างฟังก์ชัน

บล็อก Motion ส�ำหรับตัวละคร ไม่มีบล็อก Motion ส�ำหรับเวที

		  บลอ็กของตวัละครกบับลอ็กของเวท ีทีอ่ยู่ภายใต้กลุม่บลอ็กเดียวกนั จะมคีวามแตกต่างกนั 

เช่น กลุ่มบล็อก Motion ของตัวละครจะมีบล็อกดังรูปด้านซ้าย ส่วนรูปด้านขวาเป็นของเวทีซึ่งไม่มี

บล็อก Motion เนื่องจากเวทีเคลื่อนที่ไม่ได้ 
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	 สคริปต์หนึ่งๆ ประกอบไปด้วยบล็อกมาเรียง 

ต่อกันเป็นกลุ ่ม บางบล็อกสามารถซ้อนอยู ่บน 

บล็อกอื่นได้

	 ตัวอย่างการเขียนสคริปต์ส่ังให้ Dinodane 

เคลื่อนท่ี ก่อนเขียนสคริปต์ต้องเลือกตัวละคร 

แล้วน�ำบลอ็กท่ีต้องการมาเรยีงต่อกนัในพืน้ทีส่�ำหรบั

เขียนสคริปต์

กรณีที่ใช้ค�ำสั่ง Forever ถ้าต้องการหยุดการท�ำงานทั้งโปรเจกต์ ให้คลิก

3.	 การสั่งให้โปรเจกต์เริ่มท�ำงานและหยุดท�ำงาน

	 การสัง่ให้โปรเจกต์เร่ิมท�ำงาน ท�ำได้โดยใช้บลอ็กในกลุม่

บล็อก Events ที่มีเหตุการณ์ต่างๆ เช่น 

	 บล็อก	 ค�ำอธิบาย

เมื่อคลิก บล็อกค�ำสั่งต่างๆ ที่อยู่ภายใต้บล็อก

ก็จะเริ่มท�ำงาน 

เมื่อกดแป้น space bar บล็อกค�ำสั่งต่างๆ ที่อยู่ภายใต้บล็อก 

                     ก็จะเริ่มท�ำงาน 

(สามารถเปลี่ยนแป้นตัวอักษรใดๆ บนคีย์บอร์ดได้)

เมื่อคลิกที่ตัวละคร บล็อกค�ำสั่งต่างๆ ที่อยู่ภายใต้บล็อก

                     ก็จะเริ่มท�ำงาน

ถ้าฉากปัจจบัุนชือ่ backdrop1 บลอ็กค�ำสัง่ต่างๆ ทีอ่ยูภ่ายใต้บลอ็ก                  

                                 ก็จะเริ่มท�ำงาน
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)
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1

4.	 การบันทึกโปรเจกต์

	 1	 คลิกเมนู File -> Save หรือ Save As 

	

	 2	 เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการบันทึก (เลือกโฟลเดอร์ Documents\Scratch Projects)

	 3	 พิมพ์ชื่อโปรเจกต์ (ตัวอย่าง บันทึกชื่อ activity1_1)

		

	 4	 คลกิปุม่  โปรเจกต์จะถกูบนัทกึไว้ทีโ่ฟลเดอร์ Documents\Scratch Projects

2

3

4
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ใบความรู้ที่ 1.2 การสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย 

	 โปรเจกต์ในโปรแกรม Scratch สามารถสร้างตัวละครได้หลายตัว ซึ่งตัวละครแต่ละตัว จะมีชุด

ตัวละครอย่างน้อยหนึ่งชุด และสามารถเพิ่มเติมได้ การท�ำให้ตัวละครเคลื่อนไหวจะใช้วิธีเปลี่ยนสลับ

ชุดตัวละครไปมาอย่างรวดเร็ว พร้อมกับสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง โดยมีการ

เขียนสคริปต์จากกลุ่มบล็อก ดังต่อไปนี้

1.	 กลุ่มบล็อก Motion

2.	 กลุ่มบล็อก Looks

3.	 กลุ่มบล็อก Control

	 บล็อกที่ใช้ในตัวละคร	 ความหมาย

	 บล็อกที่ใช้ในตัวละคร	 ความหมาย

	 บล็อกที่ใช้ในตัวละคร	 ความหมาย

เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นชุดถัดไปที่มีอยู่ในรายการ

ไปข้างหน้า หรือถอยหลัง ตัวอย่าง ไปข้างหน้า 10 หน่วย

ถ้าตัวละครชนขอบให้สะท้อนกลับ

การท�ำงานซ�้ำไม่รู้จบ

หยุดรอเป็นเวลา 1 วินาที
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

1.	 ผลการเรียนรู้ 

	 1.1	 ใช้ค�ำสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม

2.	 สาระการเรียนรู้

	 2.1	 การเพิ่มและสลับฉาก

	 2.2	 การบอกต�ำแหน่งใดๆ บนเวที และรูปแบบการหมุนตัวละคร

	 2.3	 การย้ายตัวละครไปยังต�ำแหน่งที่ระบุ

	 2.4	 การเพิ่มตัวละครใหม่ และส่งออกชุดตัวละครออกไปเป็นไฟล์

	 2.5	 การลบฉากและตัวละคร

3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ 

	 3.1	 เพิ่มและสร้างตัวละครใหม่ Paint new sprite และ Save to local file ตัวละครออกไป 

		  เป็นไฟล์

	 3.2	 เพิ่มและสลับฉากด้วยบล็อก next backdrop และ switch backdrop to ในกลุ่มบล็อก  

		  Looks

	 3.3	 ลบตัวละครและฉาก

	 3.5	 ระบุต�ำแหน่งด้วยค่า (x, y) และรูปแบบการหมุนของตัวละคร 

4.	 แนวคิด

		  ตัวละครในโปรเจกต์มีได้หลายตัว โดยตัวละครแต่ละตัวจะมีสคริปต์การท�ำงานที่เป็นของ

ตนเอง การเพิ่มตัวละครอาจท�ำได้ทั้งการน�ำเข้าจากไฟล์ตัวละครที่มีอยู่แล้ว หรือวาดข้ึนใหม่เอง 

นอกจากน้ียังสามารถส่งออกตัวละครที่มีอยู่ในโปรเจกต์ออกไปเป็นไฟล์ เพื่อการน�ำไปใช้งานต่อไป 

ได้ด้วย

		  การเคลื่อนที่ของตัวละคร จะใช้ความรู้เกี่ยวกับต�ำแหน่งหรือพิกัดบนพื้นท่ีแสดงผลการ 

ท�ำงาน ส่วนการเคลือ่นทีไ่ปในทศิทางต่างๆ จะต้องก�ำหนดให้ตัวละครหนัหน้าไปยังทศิทางทีต้่องการ

ก่อนแล้วจึงเคลื่อนที่ ซึ่งอาจใช้บล็อกค�ำสั่ง turn หรือ point in direction

		  เวทีจะมีได้เพียงหน่ึงเวที แต่สามารถเปลี่ยนภาพฉากของเวทีได้หลายภาพ การเปลี่ยน

ชุดตัวละคร รวมไปถึงการเปลี่ยนภาพฉากนี้ สามารถเขียนสคริปต์ให้ตัวละครหรือฉากแยกส่วนกัน 

เพื่อสั่งงานให้เกิดเหตุการณ์ที่ต่างกัน แต่แสดงผลการท�ำงานไปพร้อมๆ กัน

กิจกรรมที่ 2 การสร้างภาพเคลื่อนไหว
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5.	 สื่ออุปกรณ์

	 5.1	 ใบงาน

	 5.2	 ใบความรู้

		  •	 ใบความรู้ที่ 2.1 เรื่อง ฉากและตัวละคร

		  •	 ใบความรู้ที่ 2.2 เรื่อง พิกัดและทิศทาง

6.	 วิธีด�ำเนินการ

	 6.1	 การจัดเตรียม

		  6.1.1	 ใบงานที่ 2.1- 2.2 ตามจ�ำนวนผู้เรียน

		  6.1.2	 ใบความรู้ที่ 2.1- 2.2  ตามจ�ำนวนผู้เรียน

	 6.2	 ขั้นตอนการด�ำเนินการ

		  6.2.1	 ผู้สอนตั้งค�ำถามให้ผู ้เรียนคิดว่า “การที่ตัวละครเคลื่อนไหวและเปลี่ยนทิศทาง 

				   เกดิขึน้ได้อย่างไร ผู้เรยีนสงัเกตเหน็อะไรเปลีย่นแปลงอกีบ้าง” และพดูกระตุน้ผูเ้รยีน 

			   ว่าผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานเหมือนตัวอย่างได้ด้วยโปรแกรม Scratch

		  6.2.2	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 2.1 เรื่องฉากและตัวละคร และท�ำใบงานที่ 2.1 เรื่อง เพิ่ม 

			   และสลับฉาก

		  6.2.3	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันเฉลยค�ำตอบในใบงานที่ 2.1

		  6.2.4	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 2.2 ท�ำใบงานที่ 2.2 เรื่อง พิกัดและทิศทาง

		  6.2.5 	ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน�ำเสนอค�ำตอบในใบงานที่ 2.2 โดยสุ่มผู้เรียนเพื่อน�ำเสนอค�ำตอบ 

			   แต่ละข้อไม่ให้ซ�้ำคนเดิมจนครบทุกข้อ

		  6.2.6	 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปความรู้เร่ืองการเพิ่มลบ ตัวละคร การก�ำหนดพิกัด 

			   และทิศทาง

	 ใบงานที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 2.1	 เพิ่มและสลับฉาก		  5

	 2.2	 พิกัดและทิศทาง		  15
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

7.	 การวัดผลประเมินผล

	 7.1	 ตรวจค�ำตอบในใบงานและผลงาน

	 7.2	 สังเกตการท�ำงานและการท�ำกิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน

8.	 แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม	

	 8.1	 http://scratch.mit.edu/  (01/03/59)

	 8.2	 https://scratch.mit.edu/scratch2download/ (01/03/59)

9.	 ข้อเสนอแนะ

	 9.1	 ให้ผู้เรียนสังเกตชิ้นงานตัวอย่างที่สร้างด้วยโปรแกรม Scratch ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้าง 

		  ชิ้นงานเลียนแบบตัวอย่างได้
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ใบงานที่ 2.1 เพิ่มและสลับฉาก

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 สร้างโปรเจกต์ใหม่ 

2	 เพิ่มฉากของเวที ดังนี้

	 1	 คลิกที่เวที (Stage)

	 2	 คลิกแท็บฉาก (Backdrops)

การเลือกฉากจากไฟล์ภาพ

3	 คลิกไอคอน  (Choose backdrop from library) จะปรากฏหน้าต่าง Backdrop Library  

	 ซึ่งมี Theme ภาพกลุ่มต่างๆ ในที่นี้ให้เลือกภาพ bedroom2 จาก Category : Indoors ดังนี้ 

 

1

2
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

1

 

2

3

4

	 1	 คลิกที่ Indoors จะปรากฏภาพต่างๆ ที่เป็นภาพภายในห้อง

		

		

	 2	 คลิกที่ภาพ bedroom2

	 3	 คลิกปุ่ม  ฉากที่เลือกจะปรากฏบนเวที 

	 4	 ลบฉาก backdrop1 โดยคลิกปุ่ม  สิ่งที่ปรากฏคือ .................................................... 

4	 เพิ่มฉาก blue sky จาก Category : Outdoors ด้วยวิธีการเช่นเดียวกับข้อ 3 ที่ผ่านมา
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

5	 เขียนสคริปต์ให้กับเวที ดังนี้ 

	 เพิ่มสคริปต์ให้กับเวที ดังนี้

6	 เพิ่มฉากให้กับเวที อีก 2 ฉาก แล้วเขียนสคริปต์ให้เวทีแสดงเฉพาะฉากที่ 1 และฉากที่ 4

	 สคริปต์มีดังนี้

		  ................................................................................................................................................. 

		  .................................................................................................................................................. 

		  .................................................................................................................................................. 

		  .................................................................................................................................................. 

		  .................................................................................................................................................. 

7	 บันทึกเป็นโปรเจกต์ใหม่ ชื่อ activity2_1
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

 

1	 ศึกษาใบความรู้ที่ 2.2 เรื่อง พิกัดและทิศทาง

2	 สร้างโปรเจกต์ใหม่ โดยให้มีตัวละครอยู่ในต�ำแหน่งต่อไปนี้

3	 จากโจทย์ข้อ 2 ให้ท�ำเครื่องหมาย × ระบุต�ำแหน่งพิกัดและทิศทาง

ใบงานที่ 2.2 พิกัดและทิศทาง

	 ตัวละคร	 ต�ำแหน่ง

Duck	 x = -120 และ y = 100

Fox	 x = 200 และ y = 60

Lion	 x = 120 และ y = -140

Mouse1	 x = -200 และ y = -130
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

4	 วาดเส้นทิศทางของตัวละคร ตามที่ระบุลงในช่องผลลัพธ์

	 ทิศทาง	 ผลลัพธ์

	 4.1	-45 องศา  

	 4.2	75 องศา  

การก�ำหนดทิศทาง

	 0	 องศาจะมีทิศทางการเคลื่อนที่ไปด้านบน

	 90	 องศาจะมีทิศทางการเคลื่อนที่ไปทางขวา

	-90	 องศาจะมีทิศทางการเคลื่อนที่ไปทางซ้าย

0

-90 90
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

5	 เพิ่มสคริปต์ต่อไปนี้ให้กับตัวละคร Mouse1 สังเกตผลที่ได้ เมื่อคลิก  

	

6	 เพิ่มสคริปต์ให้กับตัวละคร Duck สังเกตผลที่ได้ เมื่อคลิก 

 	

	

	 การใช้ค�ำสั่ง   และ แตกต่างกันอย่างไร 

	 ...................................................................................................................................................... 

	 ...................................................................................................................................................... 

7	 บันทึกเป็นไฟล์ใหม่ ชื่อ activity2_2

29

กิจกรรมที่ 2 • การสร้างภาพ
เคลื่อนไหว



เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ใบความรู้ที่ 2.1 ฉากและตัวละคร 

สลับฉาก ตัวอย่าง สลับฉากเป็นฉาก backdrop1

สลับฉากเป็นฉากถัดไปที่มีอยู่ในรายการ

 

 

		  การสร้างโปรเจกต์เพ่ือให้มีการเปลี่ยนภาพฉาก (Backdrops) ของเวที (Stage) ได้หลาย

ภาพ สามารถเขียนสคริปต์ให้ตัวละครหรือฉากแยกส่วนกัน เพื่อสั่งงานให้เกิดเหตุการณ์ที่ต่างกัน 

แต่แสดงผลการท�ำงานไปพร้อมๆ กัน ซึ่งบล็อกที่ใช้มีดังต่อไปนี้

	 บล็อกในกลุ่มบล็อก Looks ของเวที เพื่อสลับฉาก 

การเพิ่ม ลบตัวละคร

1.	 การลบตัวละคร 

	 1	 วิธีที่ 1 คลิกเครื่องมือ  (Delete)

	 2	 หรือ วิธีที่ 2 คลิกขวาที่ตัวละคร

 	 3	 คลิกค�ำสั่ง delete

1

3

3
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�  

�  

1

2

2.	 การเพิ่มตัวละคร (Sprite) จากไฟล์ภาพ ดังนี้

	 1	 คลกิทีไ่อคอน (Choose sprite from library) จะปรากฏหน้าต่าง Sprite Library ดังรปู

	 2	 คลิก Category : Animals 

 	 3	 เลือกชุดตัวละคร (Sprite) 

	 4	 คลิกปุ่ม  

การส่งออกตัวละคร  

	 1	 คลิกขวาที่ตัวละคร 

	 2	 เลือกค�ำสั่ง Save to local file
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�  

�
�  

	 3	 คลิกเลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการจัดเก็บ Documents / Scratch Projects

	 4	 คลิกปุ่ม 

	 5	 ตั้งชื่อไฟล์ตัวละคร

	 6	 คลิกปุ่ม  

�
�  

�  4

4

5

6
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1

 

2

3

4

การเพิ่มตัวละคร

	 1	 คลิกไอคอน New sprite : Upload sprite from file  

		

	 2	 เลือกโฟลเดอร์ที่ได้เก็บบันทึกไว้ Documents/Scratch Projects

	 3	 เลือกไฟล์ตัวละคร

	 4	 คลิกปุ่ม  
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การเพิ่มตัวละครแบบวาดขึ้นเอง 

	 1	 คลิกไอคอน New sprite : Paint new sprite 

	 2	 ปรากฏหน้าต่างของแท็บ Costumes ตัวอย่างเป็นการสร้างตัวละครใหม่เป็นรูปหอยทาก 

	 3	 เมนูเครื่องมือในการวาด

	 4	 กล่องสี

 

 

1

 

 

2

3

4
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

 

 

 

 

1

3

การเพิ่มชุดตัวละคร 

	 1	 คลิกขวาท่ีรูปภาพ costume1 เลือกค�ำสั่ง duplicate เพื่อสร้างชุดตัวละครใหม่เหมือน 

		  กับชุดตัวละคร costume1

	 2	 คลิกรูปภาพ costume2 เพื่อแก้ไขชุดตัวละคร 

	 3	 คลิกเครื่องมือ  (Grow) เพื่อขยายขนาดรูปภาพเพื่อปรับแก้ชุดตัวละคร

2
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ใบความรู้ที่ 2.2 พิกัดและทิศทาง 

หมุนตามเข็มนาฬิกา ตัวอย่าง หมุนตามเข็มนาฬิกา 15 องศา

หมุนทวนเข็มนาฬิกา ตัวอย่าง หมุนทวนเข็มนาฬิกา 15 องศา

ระบุทิศทางที่ต้องการ ตัวอย่าง ระบุทิศทาง 90 องศา 

ไปที่ต�ำแหน่ง (x, y) บนเวที ตัวอย่าง ไปตรงกลางเวที (x=0, y=0)

	 การท�ำให้ตัวละคร (Sprite) สามารถเคลื่อนที่ไปได้ในทิศทางต่างๆ สามารถเขียนสคริปต์ 

ให้ตัวละคร เพื่อให้การแสดงผลการเคลื่อนที่ของตัวละครมีลักษณะเป็นธรรมชาติมากที่สุด ซึ่งบล็อก 

ที่ใช้มีดังต่อไปนี้

	 กลุ่มบล็อก Motion เพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปในทิศทางต่างๆ

      

ตั้งค่าต�ำแหน่งตัวละครไปด้านซ้ายหรือขวา 

ตัวอย่าง ตั้งค่าตัวละครไปที่ต�ำแหน่ง x	 =	0	 คือ กลางเวที

	 x =	 240	 คือ ขอบขวาสุด

	 x	=	-240	คือ ขอบซ้ายสุด

ตั้งค่าต�ำแหน่งตัวละครไปด้านบนหรือด้านล่าง   

ตัวอย่าง ตั้งค่าตัวละครไปที่ต�ำแหน่ง	y	=	0	 คือ กลางเวที

	 y	=	180	 คือ ขอบบนสุด

	 y	=	-180	คือ ขอบล่างสุด

                                          
 

                                          
 

การก�ำหนดทิศทางและต�ำแหน่งการเคลื่อนที่ของตัวละคร

	 เส้นสีน�้ำเงินเป็นตัวก�ำหนดทิศทางการเคลื่อนที่ของตัวละคร ในภาพแมวมีทิศทางการ 

เคลื่อนที่ 108 องศา ทิศทางการเคลื่อนที่ที่ระบุในโปรแกรม Scratch เช่น

0	 องศาจะมีทิศทางการเคลื่อนที่ไปด้านบน

90	 องศาจะมีทิศทางการเคลื่อนที่ไปทางขวา

-90	 องศาจะมีทิศทางการเคลื่อนที่ไปทางซ้าย	

180, -180 องศาจะมีทิศทางการเคลื่อนที่ไป

ด้านล่าง

                                          
 

0

90-90

-180   180
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ตวัอย่าง ตัวละครแมวอยูบ่นเวทีที ่ต�ำแหน่ง x: 100  y:100 บนเวท ีและมีทศิทางการเคลือ่นท่ี 108 องศา

	

	 การหมนุของตวัละคร ถ้าค่าเป็นบวก จะเป็นการหมุนตามเขม็นาฬิกา ถ้าค่าเป็นลบจะหมนุ

ทวนเข็มนาฬิกา เช่น -180 มทีศิทางการเคลือ่นทีไ่ปด้านล่างเหมอืนกบัทศิ 180 องศา แต่เป็นการหมนุ

ทวนเข็มนาฬิกา

ตัวอย่าง การระบุทิศทางของตัวละครในโปรแกรม Scratch

	 การเคลือ่นทีไ่ปได้ในทศิทางต่างๆ ของตัวละครจะไม่เก่ียวข้องกับลกัษณะการหนัหน้า

ของตวัละคร ดงันัน้ในการท�ำให้ตัวละครเคลือ่นที ่ผูเ้รยีนควรท�ำความเข้าใจกับประเดน็นี้ 

เพื่อให้การแสดงผลการเคลื่อนที่ของตัวละครมีลักษณะเป็นธรรมชาติมากที่สุด 

ทิศเหนือ 0 องศา

ใต้ ทักษิณ 180 องศา

ตะวันออกเฉียงใต้ (อาคเนย์) 135 องศา

ตะวันตกเฉียงเหนือ (พายัพ) -45 องศา อีสาน (ตะวันออกเฉียงเหนือ) 45 องศา

ตะวันตก (ประจิม) -90 องศา 90 องศา ตะวันออก(บูรพา) 

ตะวันตกเฉียงใต้ (หรดี) - 135 องศา             
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1.	 ผลการเรียนรู้ 

	 1.1	 ใช้ค�ำสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม

2.	 สาระการเรียนรู้

	 2.1	 การเพิ่มเสียงให้ตัวละครและเวที

	 2.2	 การเขียนสคริปต์เพื่อแสดงเสียง

3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ 

	 3.1	 เพิ่มเสียงให้ตัวละครและเวทีโดยการแทรกไฟล์เสียง

	 3.2	 เพิ่มเสียงให้ตัวละครโดยใช้โปรแกรมบันทึกเสียง

	 3.3	 เขียนสคริปต์เพื่อเล่นเสียงด้วยกลุ่มบล็อก Sound โดยใช้บล็อก Play sound, Play note 

		

4.	 แนวคิด

		  การเพ่ิมเสียงลงในช้ินงานจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กับชิ้นงานนั้นๆ เช่น เพิ่มเสียงให้

ตัวละครขณะเคลื่อนไหว เพิ่มเสียงเมื่อเปล่ียนฉาก การเพิ่มเสียงท�ำได้โดยแทรกไฟล์เสียงซ่ึงมีส่วน 

ขยายเป็น .wav หรือ .mp3 ที่โปรแกรมมีมาให้ หรือดาวน์โหลดจากแหล่งอื่นที่ไม่ผิดลิขสิทธิ์ 

หรือสร้างขึ้นเองจากเคร่ืองมือบันทึกเสียง (Sound Recorder) จากนั้นเขียนสคริปต์ โดยใช้บล็อก 

Play sound ในกลุ่มบล็อก Sound เพ่ือเล่นเสียงดังกล่าว นอกจากนี้ยังมีบล็อกที่สามารถก�ำหนด 

เสียงของเครื่องดนตรีชนิดต่างๆ ได้ซ่ึงสามารถน�ำมาสร้างสรรค์เป็นเพลงในจังหวะต่างๆ ตามความ

สนใจ	

5.	 สื่ออุปกรณ์

	 5.1	 ใบงาน

	 5.2	 ใบความรู้

		  •	 ใบความรู้ที่ 3.1 โน้ตดนตรี

	 5.3	 •	 อื่นๆ

กิจกรรมที่ 3 สนุกกับเสียง

	 ใบงานที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 3.1	 เล่นกับเสียง	 	 10

	 3.2	 ดนตรีจินตนาการ		  90
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

6.	 วิธีด�ำเนินการ

	 6.1	 การจัดเตรียม

		  6.1.1	 ใบงานที่ 3.1 และ ใบงานที่ 3.2  ตามจ�ำนวนผู้เรียน

		  6.1.2	 ใบความรู้ที่ 3.1 ตามจ�ำนวนผู้เรียน			 

	 6.2	 ขั้นตอนการด�ำเนินการ

		  6.2.1	 ผู้สอนแนะน�ำบล็อกในกลุ่มบล็อก Sound เพื่อท�ำกิจกรรมในครั้งนี้

		  6.2.2	 ผู้เรียนแต่ละคนท�ำใบงานที่ 3.1 เรื่อง เล่นกับเสียง		

		  6.2.3	 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน�ำเสนอค�ำตอบ และร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการใส่เสียงให้กับตัวละคร 

			   และเวที

		  6.2.4	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 3.1 เรื่อง โน้ตดนตรี

 		  6.2.5	 ผู้เรียนแต่ละคนท�ำใบงานที่ 3.2 เรื่อง ดนตรีจินตนาการ

		  6.2.6	 ผู้สอนสุม่ผู้เรยีนน�ำเสนอค�ำตอบ และร่วมกนัสรปุการสร้างสรรค์ชิน้งานทีมี่เสยีงดนตร ี

			   ประกอบ

7.	 การวัดและประเมินผล

	 7.1	 ตรวจค�ำตอบในใบงานและผลงาน

	 7.2	 สังเกตการท�ำงานและการท�ำกิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน

8.	 แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม

	 8.1	 https://scratch.mit.edu/	 (01/03/2559)

	 8.2	 https://scratch.mit.edu/scratch2download/	 (01/03/2559) 

9.	 ข้อเสนอแนะ

		  -

กิจกรรมที่ 3 • สนุกกับเสียง
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ใบงานที่ 3.1 เล่นกับเสียง

 
 

 

ผลลัพธ์ของ 3 สคริปต์นี้แตกต่างกันอย่างไร

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 สร้างโปรเจกต์ใหม่ เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวทั้ง 3 แบบ แล้วสังเกตผลลัพธ์แต่ละสคริปต์

		

			   1.1	 1.2	 1.3

2	 สร้างตัวละครม้าและใส่เสียงม้า ดังนี้

	 2.1	 เพิ่มตัวละครม้า เลือกประเภท Animals แล้วเลือก Horse1 
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	 2.2	 เลือกแท็บ Sounds แล้วลบไฟล์เสียง meow ออก

	

	

	 2.3	 เพิ่มเสียง horse

	 2.4	 เขียนสคริปต์ เมื่อน�ำเมาส์ไปคลิกที่ตัวละครม้า ให้ส่งเสียงม้าร้อง 

	

	 2.5	 เพิ่มตัวละครใหม่ และใส่เสียงให้กับตัวละคร พร้อมกับเขียนสคริปต์ ให้มีเสียงเมื่อคลิกที่ 

		  ตัวละคร

	 2.6	 เพิ่มฉากใหม่ และใส่เสียงให้ฉาก พร้อมกับเขียนสคริปต์ ให้มีเสียงเมื่อคลิกที่ฉากหลัง       

		  (หมายเหตุ : ใช้บล็อก                      เพื่อก�ำหนดเหตุการณ์)

  

3	 เพิ่มเสียงให้ตัวละครโดยใช้เครื่องมือบันทึกเสียง

	 3.1	 คลิกแท็บ Sounds

	

	 3.2	 คลิกปุ่ม 

กิจกรรมที่ 3 • สนุกกับเสียง

41



เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

	 3.3	 คลิกปุ่ม	 เพื่อบันทึกเสียงผ่านไมโครโฟน 

	

	

	 3.4	 คลิกปุ่ม	 เพื่อสิ้นสุดการบันทึกเสียง

	

	

	 3.5	 คลิกปุ่ม	 เพื่อฟังเสียงที่อัดไว้
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ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 เขียนสคริปต์ แล้วตอบค�ำตอบต่อไปนี้

ใบงานที่ 3.2 ดนตรีจินตนาการ

ผลลัพธ์ที่ได้ คือ เพลง .........................................

............................................................................... 

............................................................................... 

เขียนโน้ตดนตรีของท่อนเพลงดังกล่าว ................. 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

ปรับปรุงสคริปต์ เพื่อให้จังหวะดนตรีสมบูรณ์ขึ้น

2	 เขียนสคริปต์หรือระบุชนิดเครื่องดนตรี ลงในตารางต่อไปนี้

	 สคริปต์	 ชนิดเครื่องดนตรี

2.1  

2.2  

2.3	 Saxophone

2.4	 Steel Drum

กิจกรรมที่ 3 • สนุกกับเสียง
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3	 เขียนสคริปต์สร้างเพลง

4	 แต่งเพลงตามความสนใจ 1 เพลง โดยเลือกเสียงชนิดเคร่ืองดนตรีที่ชอบ แล้วบันทึกโปรเจกต ์

	 ชื่อ mysong

	 เพลง	 ส่วนของเนื้อเพลงและโน้ตดนตรี

ช้าง ช้าง ช้าง ช้าง ช้าง	 น้องเคยเห็นช้างรึเปล่า

ซอล ซอล ซอล ซอล ซอล	 ซอล มี เร มี ซอล โด

ช้างมันตัวโตไม่เบา

ซอล มี เร มี โด เร

จมูกยาวๆ	 เรียกว่า งวง 

โด ลา โด โด	 ลา ซอล โด

มีเขี้ยวใต้งวง	 เรียกว่างา

โด ลา โด โด	 ลา ซอล โด

มีหู มีตา หางยาว

ซอล ลา ซอล มี เร โด

เพลงช้าง

	 เพลง	 ส่วนของเนื้อเพลงและโน้ตดนตรี

เพลง .........................................

44



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 ระบบซอล-ฟา	 ระบบตัวอักษร	 ค่าตัวเลขในบล็อก play note

ใบความรู้ที่ 3.1 โน้ตดนตรี
 

		  โครงสร้างของคีย์บอร์ดในเปียโนจะแบ่งเป็นกลุ่มคีย์ออกเป็นกลุ่มๆ แต่ละกลุ่มประกอบ

ด้วยกลุ่มที่มีคีย์สีขาว 7 ตัว (C-โด D-เร E-มี F-ฟา G-ซอล A-ลา B-ที) และคีย์สีด�ำ 5 ตัว (C#, Eb, 

F#, G#, Bb) เสียงดนตรีในกลุ่มคีย์สีขาวทั้ง 7 เสียงนั้น ถือเป็นระดับเสียงตามธรรมชาติของมนุษย์ 

ซึ่งระดับเสียงจะห่างกัน 1 เสียงเต็ม ส่วนเสียงดนตรีในกลุ่มคีย์สีด�ำไม่ใช่เสียงเต็มแบบธรรมชาติ 

จึงต้องมีการสร้างสัญลักษณ์เพื่อท�ำให้โน้ตนั้นมีระดับเสียงสูงขึ้นหรือต�่ำลงคร่ึงเสียงและสัญลักษณ์ 

ดังกล่าวก็คือเครื่องหมายชาร์ฟ (#) และแฟล็ท (b) 

		  ในโปรแกรม Scratch ใช้บลอ็ก play note ระบตุวัเลขเพือ่แทนระดบัเสยีงดนตร ีดงัตวัอย่าง

ในตาราง 

	 ตารางแสดงเสียงดนตรีในกลุ่มคีย์สีขาวกับค่าตัวเลขในบล็อก play note

กลุ่มคีย์

ระดับเสียง
ต�่ำ	 สูง

โด (ต�่ำ)

เร (ต�่ำ)

มี (ต�่ำ)

ฟา (ต�่ำ)

ซอล (ต�่ำ)

ลา (ต�่ำ)

ที (ต�่ำ)

โด

เร

มี

ฟา

ซอล

ลา

ที

โด (สูง)

C

D

E

F

G

A

B

C

D

E

F

G

A

B

C

48

50

52

53

55

57

59

60

62

64

65

67

69

71

72

กิจกรรมที่ 3 • สนุกกับเสียง
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	 •	 เครือ่งหมาย ชาร์ฟ (Sharp: #) เมือ่ปรากฎทีโ่น้ตตวัใดจะท�ำให้โน้ตนัน้มรีะดบัเสยีงสงูขึน้ 

ครึ่งเสียงเช่น C# อ่านว่า ซี-ชาร์ฟ จะมีระดับเสียงสูงกว่า C (โด) อยู่ครึ่งเสียง ซึ่งใน Scratch จะ

เป็นการเพิ่มค่าตัวเลข 1 ค่า ตัวอย่างเช่น C มีค่าตัวเลขในบล็อก play note เป็น 48 C# จะมีค่า

เป็น 49

	 •	 เครื่องหมาย แฟล็ท (Flat: b) ตรงกันข้ามกับ # เมื่อปรากฎที่โน้ตตัวใด จะท�ำให้โน้ตนั้น

มีระดับเสียงต�่ำลงครึ่งเสียง เช่น Eb อ่านว่า อี-แฟล็ท จะมีระดับเสียงต�่ำกว่า E (มี) อยู่ครึ่งเสียง ซึ่ง

ใน Scratch จะเป็นการเพิ่มค่าตัวเลข 1 ค่า ตัวอย่างเช่น E มีค่าตัวเลขในบล็อก play note เป็น 

52  Eb จะมีค่าเป็น 51         

กรณทีีต้่องการโน้ตทีม่ค่ีาสงูหรือต�ำ่กว่าค่าในตาราง สามารถกรอกตัวเลขในบลอ็ก 

play note ให้มีค่าสูงต�่ำกว่านั้นได้ตามต้องการ
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1.	 ผลการเรียนรู้ 

	 1.1	 ใช้ค�ำสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม

	 1.2	 ใช้งานตัวแปร

2.	 สาระการเรียนรู้

	 2.1	 การใช้บล็อก say

	 2.2	 การใช้บล็อก ask

	 2.3	 การใช้บล็อก join

3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ 

	  เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก say, ask และ join 

4.	 แนวคิด

		  บล็อก say ใช้ส�ำหรับแสดงค�ำพูด บล็อก think ใช้ส�ำหรับแสดงความคิด ทั้งสองบล็อกนี้ 

อยู่ในกลุ่มบล็อก Looks

		  บล็อก ask อยู่ในกลุ่มบล็อก Sensing ใช้ส�ำหรับแสดงข้อความและรับข้อมูล ซึ่งข้อมูล 

ที่รับเข้าจะถูกน�ำมาเก็บไว้ในตัวแปรชื่อ answer โดยอัตโนมัติ

		  บล็อก join อยู่ในกลุ่มบล็อก Operators ใช้ส�ำหรับผสานข้อความกับข้อความ ข้อความ 

กับข้อมูลที่เก็บในตัวแปร หรือข้อมูลที่เก็บไว้ในตัวแปรต่างๆ โดยบล็อก join จะถูกน�ำไปใช้ร่วมกับ

บล็อกอื่นๆ	

	

5.	 สื่ออุปกรณ์

	 5.1	 ใบงาน

	 5.2	 ใบความรู้

		  •	 ใบความรู้ที่ 4.1 เรื่อง ค�ำสั่งบล็อก say บล็อก ask และบล็อก join 

	 5.3	 อื่นๆ

			   -

กิจกรรมที่ 4 บทละครโต้ตอบ

	 ใบงานที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 4.1	 สร้างบทละครโต้ตอบ	 	 60

กิจกรรมที่ 4 • บทละครโต้ตอบ
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6.	 วิธีด�ำเนินการ

	 6.1	 การจัดเตรียม

		  6.1.1	 ใบงานที่ 4.1 และใบความรู้ที่ 4.1 ตามจ�ำนวนผู้เรียน

	 6.2	 ขั้นตอนการด�ำเนินการ

		  6.2.1	 ผู ้สอนกระตุ ้นความสนใจของผู้เรียนโดยให้ผู ้เรียนช่วยกันคิดว่าจะสามารถน�ำ 

			   โปรแกรม Scratch มาสร้างโปรเจกต์ได้อย่างไร 

		  6.2.2	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 4.1 เรื่อง บล็อก ask บล็อก say และบล็อก join

		  6.2.3	 ผู้สอนแนะน�ำให้ผู้เรียนรู้จักกับสคริปต์และบล็อกที่ใช้ในการรับข้อความ การน�ำ 

			   ข้อความที่รับเข้าไปแสดงผล 

		  6.2.4	 ผู้เรียนท�ำใบงานที่ 4.1 เร่ืองสร้างบทละครโต้ตอบ ตอนที่ 1 โดยให้ผู้เรียนท�ำ 

			   พร้อมกันทั้งห้อง ทีละข้อ และผู้สอนถามค�ำตอบในแต่ละข้อ 

		  6.2.5	 ผู้เรียนท�ำใบงานที่ 4.1 ตอนที่ 2 โดยผู้สอนคอยให้ค�ำแนะน�ำ จากนั้นสุ่มผู้เรียน 

			   น�ำเสนอ โปรเจกต์ที่ได้จากการท�ำใบงาน

		  6.2.6	 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการเขียนสคริปต์โดยใช้บล็อก say, ask และ  

			   join 

7.	 การวัดและประเมินผล

	 7.1	 ตรวจค�ำตอบในใบงาน

	 7.2	 สังเกตการร่วมกิจกรรมในการระดมความคิดของผู้เรียน

	 7.3	 สังเกตการท�ำงานและการท�ำกิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน

8.	 แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม

	 8.1	 http://scratch.mit.edu/	 (01/03/59)

	 8.2	 https://scratch.mit.edu/scratch2download/	 (01/03/59)

9.	 ข้อเสนอแนะ

	 9.1	 การท�ำใบงานท่ี 4.1 ผู้สอนควรให้ผู้เรียนทุกคนท�ำใบงานทีละข้อพร้อมๆ กัน และโดย 

		  ให้ผู้เรียนแต่ละคนท�ำหน้าที่ดูแลเพื่อนที่นั่งๆ ข้างๆ เพื่อท�ำใบงานไปพร้อมๆ กัน หรือ 

		  ช่วยเหลือกัน
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

กิจกรรมที่ 4 • บทละครโต้ตอบ

ใบงานที่ 4.1 สร้างบทละครโต้ตอบ

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

ตอนที่ 1 เขียนบทสนทนาให้ตัวละคร

1	 สร้างโปรเจกต์ใหม่ เพิ่มตัวละครและเขียนสคริปต์ให้ตัวละคร ดังนี้

	 เมื่อคลิก สังเกตสิ่งที่เกิดขึ้น แล้วตอบค�ำถาม

	 การท�ำงานของ บล็อก say และ บล็อก ask แตกต่างกันอย่างไร ............................................. 

	 ........................................................................................................................................................ 

	 ....................................................................................................................................................... 

	 ..................................................................................................................................................... 

2	 ลบตัวละครในข้อ 1 แล้วสร้างตัวละครเด็กหญิงในชุดบัลเลย์ และเขียนสคริปต์ดังต่อไปนี้

3	 คลิก สังเกตผลการท�ำงาน และตอบค�ำถามของเด็กหญิง

	 ชื่อที่นักเรียนตอบคือ ................................................................................................................... 

	 นักเรียนคิดว่าชื่อหรือค�ำที่นักเรียนได้พิมพ์เป็นค�ำตอบ ข้อมูลนี้จะถูกเก็บไว้ในบล็อกใด

 

บลอ็ก answer เป็นคูห่ขูองบลอ็ก ask ม ีask  

ทีไ่หน มี answer ทีน่ั่น เม่ือบลอ็ก ask แสดง

ค�ำถาม ให้ผู้ใช้ตอบ บล็อก  answer จะท�ำ

หน้าที่เก็บค�ำตอบ ที่ผู้ใช้พิมพ์ลงไป
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

�

4	 ปรับปรุงสคริปต์ในข้อ 2 โดยใช้บล็อก  ร่วมกับ  

	 ดังต่อไปนี้

5	 คลิก สังเกตผลการท�ำงาน

	 หลังจากใช้บล็อกค�ำสั่ง ร่วมกับ  ตัวละครเด็กหญิง

	 จะแสดงข้อความ ..........................................................

6	 โยงเส้นจับคู่ระหว่างบล็อกและความหมายที่สัมพันธ์กัน

ตอนที่ 2 ถามตอบกันเถอะ

1	 สร้างโปรเจกต์ใหม่ โดยมีตัวละคร 2 ตัว ดังภาพ  1

2	 เพิ่มฉากให้กับเวที 1 ฉาก ก�ำหนดให้ใช้เป็นฉากเริ่มต้น ดังภาพ  2

1 2

บล็อก join อยู่ในกลุ่มบล็อก Operators เป็นบล็อกแห่งมิตรภาพ เพราะสามารถ 

น�ำไปวางแทรกไว้ในบล็อกต่างๆ เพ่ือเป็นตัวกลางเชื่อมสัมพันธ์ระหว่างข้อความ 

กับบล็อก หรือบล็อกกับบล็อกก็ได้

ถามค�ำถามที่ก�ำหนด และรอผู้ใช้พิมพ์ค�ำตอบ

ใช้ส�ำหรับเชื่อมข้อความเข้าด้วยกัน

แสดงข้อความที่ก�ำหนด

แสดงข้อความที่ก�ำหนดเป็นเวลา 2 วินาที
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7	 บันทึกเป็นโปรเจกต์ใหม่ ชื่อ Activity 4_1



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 ภาพ	 บทสนทนา

	 ตัวละครผู้หญิง	 ตัวละครผู้ชาย

 

 

เมื่อคลิกธงเขียว ให้ตัวละครผู้หญิง และตัว

ละครผู้ชายปรากฏขึ้นมา

จากน้ันตัวละครทั้งสองเดินเข้ามาเจอกัน 

ตรงกลางหน้าจอ

3	 เขียนสคริปต์เริ่มต้นให้กับตัวละครต่างๆ ให้มีการท�ำงาน ดังนี้

เมื่อคลิก  ￼  

	 ไป ณ ต�ำแหน่ง x = -196 และ y = -10

	 ไป ณ ต�ำแหน่ง x = 50 y = -10

	 ภายใน 1 วินาที

เขียนเป็นสคริปต์ ได้ดังนี้

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

.......................................................................

เมื่อคลิก  ￼  

	 ไป ณ ต�ำแหน่ง x = 181, y = -10 

	 ไป ณ ต�ำแหน่ง x = 100, y = -10 

	 ภายใน 1 วินาที

เขียนเป็นสคริปต์ ได้ดังนี้

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

.......................................................................

กิจกรรมที่ 4 • บทละครโต้ตอบ
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

	 ภาพ	 บทสนทนา

ตัวละครผู้หญิง กล่าวค�ำทักทาย

จากนั้น ตัวละครผู้ชาย ทักทายตอบ

 

 

 

4	 เพิ่มสคริปต์ให้กับตัวละครผู้หญิง และตัวละครผู้ชาย ให้มีการท�ำงานตามเรื่องราว ดังนี้ 

ตัวละครผู้หญิง ถามว่า “เธอรู้หรือเปล่าว่า 

ประเทศใดในอาเซียนที่มีทะเลทราย ?”

ตัวละครผู้หญิง แสดงค�ำตอบที่ผู ้ใช้ป้อนลง 

ในกล่องข้อความ
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 ภาพ	 บทสนทนา

หลังจากแสดงค�ำตอบเสร็จแล้ว

ตัวละครผู้หญิงพูดว่า “ลองกดแป้น Space 

bar ดูซิจ๊ะ”

 

 

มาเพิ่มสคริปต์ให้กับตัวละครผู้หญิง และตัวละครผู้ชาย ให้ท�ำงานตามเรื่องราวข้างต้นกัน

	 ตัวละครผู้หญิง	 ตัวละครผู้ชาย

	 พูด “สวัสดีจ้ะ” เป็นเวลา 4 วินาที

	 รอ 2 วินาที

	 ถาม “เธอรู ้หรือเปล่าว่า ประเทศใด 

ในอาเซียนที่มีทะเลทราย?”

จะปรากฏกล่องข้อความให้ผู้ใช้ป้อนค�ำตอบ

	 พูด  “ค�ำตอบของเธอคือ ___” ตามด้วย

ข้อความทีผู้่ใช้ป้อนลงไปในกล่องข้อความ และ 

แสดงข้อความนี้เป็นเวลา 2 วินาที  

	 พูด “ลองกดแป้น Space bar ดูซิจ๊ะ” 

เป็นเวลา 4 วินาที

เขียนเป็นสคริปต์ ได้ดังนี้ 

...................................................................... 

.......................................................................

....................................................................... 

.........................................................................

พูด “สวัสดีครับ” เป็นเวลา 2 วินาที 

เขียนเป็นสคริปต์ ได้ดังนี้

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

......................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

......................................................................... 

.........................................................................

กิจกรรมที่ 4 • บทละครโต้ตอบ
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

	 ภาพ	 บทสนทนา

เมื่อมีเหตุการณ์กดแป้น space bar

ตัวละครผู้ชาย “จะถามค�ำถามอะไรดีนะ 

อ๋อ....คิดออกละ”

ตวัละครผูช้าย ถามว่า “เธอหล่ะรูห้รอืเปล่าว่า 

ประเทศใดในอาเซยีนทีมี่ขนาดพืน้ทีเ่ลก็ทีส่ดุ”

5	 เมื่อมีการกดแป้น space bar แล้วมีเหตุการณ์ต่อเนื่องดังต่อไปนี้ 

ตัวละครผู้ชาย แสดงค�ำตอบที่ผู ้ใช้ป้อนลง 

ในกล่องข้อความ

ตัวละครผู้ชาย กล่าวค�ำอ�ำลา
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 การท�ำงาน	 สคริปต์ของตัวละครผู้ชาย

	 เมื่อกดแป้น space bar

	 คิด “จะถามค�ำถามอะไรดีนะ อ๋อ...คิด

ออกละ” เป็นเวลา 2 วินาที

	 ถาม “เธอหล่ะรู้หรือเปล่าว่า ประเทศใด

ในอาเซียนที่มีขนาดพื้นที่เล็กที่สุด”

จะปรากฏกล่องข้อความให้ผู้ใช้ป้อนค�ำตอบ

	 พูด  “ค�ำตอบของเธอคือ ___” ตามด้วย

ข้อความที่ผู ้ใช้ป้อนลงไปในกล่องข้อความ 

และแสดงข้อความนี้เป็นเวลา 2 วินาที  

	 พูด  “Bye Bye…” เป็นเวลา 2 วินาที  

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

......................................................................... 

....................................................................... 

....................................................................... 

	 บล็อก when space key pressed อยู่ในกลุ่มบล็อก Events ใช้ส�ำหรับ รับค่าการกด 

แป้น space bar บนคีย์บอร์ด เมื่อผู้ใช้มีการกดแป้น space bar บล็อกค�ำสั่งต่างๆ ที่อยู่ภายใต้

บล็อก                       ก็จะเริ่มท�ำงาน

	 นอกจากนี้ ถ้าต้องการก�ำหนดเหตุการณ์ให้สามารถรับค่าการกดแป้นตัวอักษรใดๆ บนดีย์

บอร์ด สามารถท�ำได้โดยการคลิกเลือก      เพื่อเปลี่ยนเป็นแป้นตัวอักษรใดๆ บนคีย์บอร์ดได้

ให้เขียนสคริปต์ของตัวละครผู้ชาย เมื่อมีการกดแป้น space bar

6	 บันทึกไฟล์ชื่อ activity4_2

กิจกรรมที่ 4 • บทละครโต้ตอบ
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

 

ใบความรู้ที่ 4.1 บล็อก say บล็อก ask และบล็อก join 

บล็อก  

	 บล็อก say อยู่ในกลุ่มบล็อก Looks ใช้ส�ำหรับให้ตัวละครพูด พร้อมกับระบุระยะเวลาในการ

แสดงข้อความที่พิมพ์ลงไปในช่อง say

		  	

			   สคริปต์	 เวที

	 1	 การใช้บล็อก say เพื่อแสดงข้อความที่ต้องการให้ตัวละครพูด

	 2	 ช่องรับค่าตัวเลขแสดงระยะเวลาที่ต้องการให้ข้อความแสดง หน่วยเป็นวินาที 

บล็อก  

	 บล็อก think อยู่ในกลุ่มบล็อก Looks ใช้ส�ำหรับให้ตัวละครคิด พร้อมกับระบุระยะเวลาในการ

แสดงข้อความที่พิมพ์ลงไปในช่อง think ลักษณะการใช้งานจะเหมือนกับบล็อก say

			   สคริปต์	 เวที

		

	 1	 การใช้บล็อก think เพื่อแสดงข้อความที่ต้องการให้ตัวละครคิด

	 2	 ช่องรับค่าตัวเลขแสดงระยะเวลาที่ต้องการให้ข้อความแสดง หน่วยเป็น วินาที

1

1

2

2

56



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

 

บล็อก   

	 บล็อก ask อยู่ในกลุ่มบล็อก Sensing ใช้ส�ำหรับแสดงค�ำถามและรอให้ผู้ใช้พิมพ์ค�ำตอบ เช่น

		  	

			   สคริปต์	 เวที

	 1	 การใช้บล็อก ask เพื่อแสดงค�ำถาม

	 2	 ช่องรับค�ำตอบ ซึ่งผู้ใช้จะต้องพิมพ์ค�ำตอบแล้วกดแป้น Enter หรือคลิกที่เครื่องหมาย ✓ 

	 สังเกตได้ว่าส่วนท้ายของบล็อก ask จะมีค�ำว่า and wait อยู่ด้วย ส่วนนี้เป็นการรอค�ำตอบเมื่อ 

ผูใ้ช้พมิพ์ค�ำตอบลงไปในช่องรบัค�ำตอบ ค�ำตอบนัน้จะถกูน�ำไปเกบ็ไว้ท่ีบลอ็ก  โดยอตัโนมตัิ

เพื่อน�ำไปใช้ในการแสดงผลร่วมกับบล็อกอื่นๆ เช่น

บล็อก   

	 บล็อก join อยู่ในกลุ่มบล็อก Operators ใช้ส�ำหรับเชื่อมข้อความเข้าด้วยกัน เราอาจใช้บล็อก 

say หรือ บล็อก think เพื่อแสดงข้อความจากบล็อก join ได้ เช่น

	 ตัวอย่างการใช้บล็อก join เพื่อแสดงข้อความและค�ำตอบ เช่น 

1

2

 

 

 

1.

2.

กิจกรรมที่ 4 • บทละครโต้ตอบ
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

1.	 ผลการเรียนรู้ 

	 1.1	 ใช้ค�ำสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม

	 1.2	 สร้างชิ้นงานจากจินตนาการ

2.	 สาระการเรียนรู้

	 2.1	 บล็อก broadcast และบล็อก broadcast and wait

	 2.2	 บล็อก when I receive

	 2.3	 บล็อก show และ hide

3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ 

	 3.1	 เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก broadcast, broadcast and wait และ when I receive 

 

4.	 แนวคิด

		  บล็อก broadcast อยู่ในกลุ่มบล็อก Events ใช้ส�ำหรับกระจายสารให้กับตัวละครต่างๆ 

เสมือนการสื่อสารกันไปยังตัวละคร/เวที โดยใช้งานร่วมกับบล็อก when I receive ซึ่งใช้รับสาร 

เพื่อด�ำเนินการต่อ

		  บล็อก show ใช้ส�ำหรับแสดงตัวละคร และบล็อก hide ใช้ส�ำหรับซ่อนตัวละคร	

5.	 สื่ออุปกรณ์

	 5.1	 ใบงาน

	

	 5.2	 ใบความรู้

		  •	 ใบความรู้ที่ 5.1 เรื่อง การกระจายสารและรับสาร 

	 5.3	 อื่นๆ 

		  •	 บัตรค�ำ broadcast และการ when I receive (อาจเตรียมเท่ากับจ�ำนวนที่แสดง 

			   ในตัวอย่าง โดยไม่ต้องเตรียมเท่าจ�ำนวนนักเรียนทั้งหมดในห้อง)

		  •	 ตัวอย่างสรุปเกมกระจายสาร

กิจกรรมที่ 5 กระจายสารและรับสาร

	 ใบงานที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 5.1	 กระจายสารและรับสาร	 30

	 5.2	 สนทนาพาเพลิน		  90
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6.	 วิธีด�ำเนินการ

	 6.1	 การจัดเตรียม

		  6.1.1	 ใบงานที่ 5.1-5.2 ตามจ�ำนวนผู้เรียน

		  6.1.2	 ใบความรู้ที่ 5.1 ตามจ�ำนวนผู้เรียน

		  6.1.3	 บัตรค�ำ broadcast และบัตรค�ำ when I receive จ�ำนวน 1 ชุด

	 6.2	 ขั้นตอนการด�ำเนินการ

		  6.2.1	 ผู้สอนน�ำอธิบายเก่ียวกับการกระจายสารและรับสารว่า ตัวละครต่างๆ สามารถ 

			   ส่งสารระหว่างกนัได้ และบทบาทของตวัละครหลงัจากการได้รับสารอาจแตกต่างกนั 

		  6.2.2	 เล่นเกมกระจายสาร โดยผู้สอนแจก บัตรค�ำ when I receive ให้กับผู้เรียน 

			   โดยสุ่มแจกบัตรค�ำ ผู้สอนกระจายสารตามบัตรค�ำ broadcast และสังเกตผล 

			   พร้อมสรุปผลเกมกระจายสาร	  

		  6.2.3	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 5.1 เรื่อง กระจายสารและรับสาร จากนั้นท�ำใบงานที่ 5.1  

			   เรื่องกระจายสารและรับสาร และใบงานที่ 5.2 สนทนาพาเพลิน แล้วสุ่มผู้เรียน 

			   ออกมาน�ำเสนอค�ำตอบ

 		  6.2.4	 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปการใช้บล็อก broadcast และ when I receive

7.	 การวัดและประเมินผล

	 7.1	 ตรวจค�ำตอบในใบงานและผลงาน

	 7.2	 สังเกตการร่วมกิจกรรมในการระดมความคิดของผู้เรียน

	 7.3	 สังเกตการท�ำงานและการท�ำกิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน

8.	 แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม

	 -	

9.	 ข้อเสนอแนะ

	 -

กิจกรรมที่ 5 • กระจายสารและรับสาร
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ใบงานที่ 5.1 กระจายสารและรับสาร

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 โครงร่างบทสนทนาการกระจายสารและรับสาร

	 ตัวละคร/เวที	 เหตุการณ์เมื่อคลิก 	 เหตุการณ์เมื่อมีการรับสาร

พูด

กระจายสาร -

ซ่อนตัวละครนักเรียน

เปลี่ยนชุดตัวละครเริ่มต้น

แสดงตัวละครนักเรียน

เปลี่ยนชุดตัวละครตามบัตรค�ำ

เปลี่ยนฉากเป็นเปลี่ยนฉากเป็น

  

 
 

 
 

 
 

2	 สร้างโปรเจกต์ใหม่  มีตัวละคร 2 ตัว คือ ครูและนักเรียน โดยเพิ่มตัวละคร ดังนี้
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3	 เขียนสคริปต์ให้กับตัวละครครู

	 วิธีก�ำหนดข้อความด้านท้ายบล็อก broadcast เพื่อกระจายสารค�ำว่า “action1” 

	 1)	 เลือกบล็อก broadcast มาวาง  

	 2)	 คลิกที่ลูกศรหลัง message1 หลังจากนั้นเลือก

		  new message  

	 3)	 พิมพ์ค�ำว่า action1 และคลิก 

4	 เขียนสคริปต์ให้กับตัวละครนักเรียน

บล็อก broadcast ใช้ส�ำหรับกระจาย

ข่าวสาร ให้ตัวละครต่างๆ ได้รับรู้ 

 
 

 
 

บล็อก when I receive เป็นคู่กันกับ

บล็อก broadcast ใช้ส�ำหรับรับสารแล้ว

ท�ำค�ำสั่งต่างๆ 

บล็อก hide ใช้ซ่อนตัวละคร

บล็อก show ใช้แสดงตัวละคร 

** อยากให้เห็นก็ show ไม่อยากให้เห็น

ก็ hide **

วิธีก�ำหนดข้อความด้านท้ายบล็อก when  I receive เพื่อรับสาร

ท�ำได้โดยคลิกที่ลูกศรหลัง message1 หลังจากนั้นเลือกชื่อสารที่ต้องการรับ 

กิจกรรมที่ 5 • กระจายสารและรับสาร
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

	 ตัวละคร/เวที	 สคริปต์	 เหตุการณ์

	 ตัวละครใด/เวที เป็นผู้ส่งสาร .....................................................................................................

	 ตัวละครใด/เวที เป็นผู้รับสาร ..................................................................................................... 

	 สารที่กระจายคือค�ำว่าอะไร ........................................................................................................	

	 สารที่รับคือค�ำว่าอะไร .................................................................................................................

	 ใช้เหตุการณ์ใดบ้างที่ท�ำให้บทสนทนาท�ำงาน ........................................................................... 

5	 บันทึกไฟล์ชื่อ activity5_1.sb

มาแปลสคริปต์กัน

เมื่อคลิก  ￼

พูด “action1” เป็นเวลา 2 วินาที

กระจายสาร “action1”

เมื่อคลิก ￼

ซ่อนตัวละครนักเรียน

เมื่อได้รับสาร “action1”

แสดงตัวละครนักเรียน

เปลี่ยนชุดตัวละครเป็น champ99-a

เมื่อคลิก  ￼

เปลี่ยนฉากเป็น room3

เมื่อได้รับสาร “action1”

เปลี่ยนฉากเป็น school2

เวที
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ใบงานที่ 5.2 สนทนาพาเพลิน

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 อ่านบทสนทนาด้านล่าง แล้วออกแบบโครงร่างตามข้อ 2

	 ภาพ	 บทสนทนา

เมื่อเราคลิก   ￼

จะปรากฏม้าและสิงโตอยู่ในป่าด้วยกัน

แล้วสิงโตพูด : “ สิงโตมาแล้วจ้า ”

ม้าคิดในใจว่า : “ สิงโต ใจดี เราไม่กลัว 

สิงโต ”

สิงโตค�ำรามใส่ม้า แล้วพูดว่า : “ ฮ่า !!! ”

ม้าตกใจ แล้วพดูว่า : “ จ๊าก!!! ม้ากลวัสงิโต ”

กิจกรรมที่ 5 • กระจายสารและรับสาร
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	 ภาพ	 บทสนทนา

จากนั้นม้าก็วิ่งหายไป

2	 ออกแบบโครงร่างบทสนทนา เพื่อน�ำไปเขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร เวที 

	 ตัวละคร/เวที	 เหตุการณ์ เมื่อคลิก 	 เหตุการณ์ เมื่อคลิก 

3	 เขียนสคริปต์ ตามที่ได้ออกแบบไว้

4	 บันทึกไฟล์ชื่อ activity5_2.sb

64



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ใบความรู้ที่ 5.1 การกระจายสารและรับสาร

จากภาพด้านบนจะสังเกตได้ว่า ผู้กระจายสารคือ          ￼  ซึ่งสังเกตได้จาก 

โดยกระจายสารว่า “walk” และมีผู้รับสารคือ          ซึ่งสังเกตได้จาก 

เมื่อได้รับสาร แล้วจะท�ำตามค�ำสั่งที่อยู่ใต้บล็อก  ในที่นี้คือ 

กรณีที่ต้องการให้มีผู้รับสารเดียวกันหลายๆ ตัวละคร 

ให้ใช้บล็อก  รับสารชื่อเดียวกันที่ตัวละครนั้นๆ

การใช้บล็อก broadcast เพื่อกระจายสาร

	 1)	 เลือกบล็อก มาวางในสคริปต์ของตัวละครที่ต้องการกระจายสาร 

	 2)	 คลิกที่ลูกศรหลัง message1 หลังจากนั้นเลือก 

		  new message

	 3)	 พิมพ์ข้อความที่ต้องการกระจายสาร เช่น ค�ำว่า “walk” และคลิกปุ่ม

กิจกรรมที่ 5 • กระจายสารและรับสาร
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การใช้บล็อก when I receive เพื่อรับสาร

	 1)	 เลือกบล็อก  มาวางในสคริปต์ของตัวละครที่ต้องการให้รับสาร 

	 2)	 คลิกที่ลูกศรหลัง message1 หลังจากนั้น

		  เลือกสารที่ต้องการรับ

	 3)	 เพิ่มสคริปต์เพื่อให้เวทีหรือตัวละครท�ำงานหลังจากได้รับสารแล้ว เช่น

 

 

ถ้ามีผู้รับสารมากกว่า 1 คน ผู้กระจายสารด้วย  ￼

จะต้องรอจนผู้รับสารทั้งหมดท�ำงานเสร็จ จึงจะท�ำงานต่อไป

แล้ว และ  ต่างกันอย่างไร? ￼

คือ การกระจายสารโดยเมื่อกระจายสารแล้วผู้ส่งสารก็ยังคงท�ำงานของตนเอง

ต่อไป

คอื การกระจายสารโดยเมือ่กระจายสารแล้วผูส่้งสารจะรอให้ผูร้บัสาร

ท�ำงานให้เสร็จก่อนแล้วผู้ส่งสารจึงจะท�ำงานต่อไป

 

2	 ส่งสารแล้ว
	 ท�ำงานต่อไป
	 ทันที

1	 ส่งสาร

1	 ส่งสาร และ รอ

3	 ท�ำงานต่อไป

2	 รับสาร
	 แล้วท�ำงาน

2	 รับสาร
	 แล้วท�ำงาน
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บัตรค�ำ when I receive

 

  

 

 

  

action1

action3

action5

action2

action4

action6

ท�ำท่าทางตามรูป

ท�ำท่าทางตามรูป

ท�ำท่าทางตามรูป

ท�ำท่าทางตามรูป

ท�ำท่าทางตามรูป

ท�ำท่าทางตามรูป

กิจกรรมที่ 5 • กระจายสารและรับสาร
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บัตรค�ำ broadcast

 

 

 

 

 

���������������  

 

 
 

���������������  

ตัวอย่างการสรุปเกมกระจายสาร

	 ครู (ผู้กระจายสาร)	 นักเรียน (ผู้รับสาร)

action1

action3

action1

action2

action2

action4

broadcast :

broadcast :

broadcast :

broadcast :

broadcast :

broadcast :

action1

action2

ท�ำท่าทางตามรูป

ท�ำท่าทางตามรูป
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�����������  

 

���������������  

	 การกระจายสาร ( ) จะถูกกระจายจากครู แล้วให้นักเรียนซึ่งเป็นผู้รับสาร

(  ) หากชื่อสารตรงกับสารที่ครูส่ง นักเรียนต้องปฏิบัติตามค�ำสั่งในสารนั้น

กิจกรรมที่ 5 • กระจายสารและรับสาร
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1.	 ผลการเรียนรู้ 

	 1.1	 ใช้ค�ำสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมและการวาดเส้น

	 1.2	 เข้าใจมุมและทิศทางของเส้นตรง

	 1.3	 เข้าใจการหมุนและลากเส้นไปยังทิศทางที่ต้องการ

2.	 สาระการเรียนรู้

	 2.1	 มุมและทิศทาง

	 2.2	 กลุ่มบล็อก Pen

3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ 

	 3.1	 สร้างชิ้นงานโดยใช้ค�ำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen 

	 3.2	 สร้างรูปเรขาคณิตเบื้องต้น 

 

4.	 แนวคิด

		  กลุม่บลอ็ก Pen ใช้ในการวาดรปู และกลุม่บลอ็ก Motion ใช้เพือ่ควบคมุทศิทางการเคลือ่นที่

ของปากกา ในกิจกรรมนี้ เน้นให้ผู้เรียนใช้งานปากกาได้ เช่น การวางปากกา ณ ต�ำแหน่งที่ต้องการ 

การลากเส้นไปในทิศทางที่ต้องการ และการยกปากกาเพื่อหยุดการวาดรูป	

5.	 สื่ออุปกรณ์

	 5.1	 ใบงาน

	

	 5.2	 ใบความรู้

		  •	 ใบความรู้ที่ 6.1 เรื่อง มุมและทิศทาง 

	 5.3	 อื่นๆ

		  -  

		  	

กิจกรรมที่ 6 มุมและทิศทาง

	 ใบงานที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 6.1	 เส้นตรงหลงทาง		  10

	 6.2	 มุมและทิศทาง		  10

70



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

6.	 วิธีด�ำเนินการ

	 6.1	 การจัดเตรียม

		  6.1.1	 ใบงานที่ 6.1 ใบงานที่ 6.2 ตามจ�ำนวนผู้เรียน

		  6.1.2	 ใบความรู้ที่ 6.1 ตามจ�ำนวนผู้เรียน

	 6.2	 ขั้นตอนการด�ำเนินการ

		  6.2.1	 ผู้สอนกล่าวถึงความส�ำคัญในการท�ำความเข้าใจเรื่องมุมและทิศทางในโปรแกรม  

			   Scratch

		  6.2.2	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 6.1 เรื่อง มุมและทิศทาง		

		  6.2.3	 ผู้เรียนท�ำใบงานที่ 6.1 เรื่อง เส้นตรงหลงทาง หลังจากนั้นผู้เรียนและผู้สอนร่วมกัน 

			   เฉลยใบงาน	

		  6.2.4	 ผู้เรียนท�ำใบงานที่ 6.2 มุมและทิศทาง

		  6.2.5	 ผู้สอนสรุปแนวคิดเกี่ยวกับทิศทาง การหมุนของปากกา และการวาดรูปเรขาคณิต 

			   เบื้องต้น เช่น รูปสามเหลี่ยม หรือ รูปสี่เหลี่ยม

7.	 การวัดและประเมินผล

	 7.1	 ตรวจค�ำตอบในใบงาน

	 7.2	 สังเกตการท�ำงานและการท�ำกิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน

8.	 แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม

	 -	

9.	 ข้อเสนอแนะ

	 9.1	 ผู้สอนควรทบทวนเรื่องทิศทาง ก่อนการท�ำใบงานที่ 6.1 และใบงานที่ 6.2

	 9.2	 ผู้สอนควรเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการเคลื่อนที่ของปากกาและการหมุน ซึ่งจะไม่เท่ากับมุม 

		  ระหว่างส่วนของเส้นตรง

กิจกรรมที่ 6 • มุมและทิศทาง
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ใบงานที่ 6.1 เส้นตรงหลงทาง

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ท�ำเครื่องหมายกากบาท ณ ต�ำแหน่งพิกัดที่ระบุ
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ตัวอย่าง: เส้นตรงยาว 4 หน่วย 

เริ่มต้นที่ต�ำแหน่ง x=2, y=3  ไปทาง

ทิศ 90 องศา

1)	 เส้นตรงยาว 3 หน่วยเริ่มต้นที่  

	 ต�ำแหน่ง x=1, y=0 ไปทางทิศ 

	 0 องศา

2)	 เส้นตรงยาว 4 หน่วยเริ่มต้นที่  

	 ต�ำแหน่ง x= -3, y=-3 ไปทางทิศ  

	 90 องศา

3)	 เส้นตรงยาว 4 หน่วยเริ่มต้นที่  

	 ต�ำแหน่ง x=-5, y=2 ไปทางทิศ  

	 45 องศา

ตัวอย่าง: 

	 ต�ำแหน่ง x = -5,	 y	=	-4

	

1)	ต�ำแหน่ง x	 =	0,	 y	=	5

2)	ต�ำแหน่ง x	 =	-4,	 y	=	0

3)	ต�ำแหน่ง	 x	=	2,	 y	=	3

4)	ต�ำแหน่ง	 x	=	5, 	 y	=	4

5)	ต�ำแหน่ง	 x	=	3,	 y	=	-3

6)	ต�ำแหน่ง	 x	=	-5, 	 y	=	-1�

2	 วาดส่วนของเส้นตรงตามโจทย์ (ทิศทางตามทิศของโปรแกรม Scratch)

72



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

3	 ศึกษาการท�ำงานจากค�ำสั่งต่อไปนี้ แล้ววาดรูปผลลัพธ์ 

3.1	 แนวคิด	

	 1)	 ซ่อนตัวละคร

	 2)	 ล้างภาพวาด

	 3)	 ก�ำหนดต�ำแหน่ง x = 50 , y = -50

	 4)	 ก�ำหนดทิศทางเป็น 90

	 5)	 วางปากกา

	 6)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

	 7)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา

	 8)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

	 9)	 ยกปากกา

สคริปต์ในภาษา Scratch ส�ำหรับแนวคิดทาง

ซ้ายมือ	

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

วาดรูปผลลัพธ์ที่ได้

กิจกรรมที่ 6 • มุมและทิศทาง
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3.2  	

    แนวคิด  	

    1)	 ซ่อนตัวละคร

    2)	 ล้างภาพวาด

    3)	 ก�ำหนดต�ำแหน่ง x=0, y=0

    4)	 ก�ำหนดทิศทางเป็น 90

    5)	 วางปากกา

    6)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

    7)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา

    8)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

    9)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา

   10)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

   11)	 ยกปากกา 

ให้วาดรูปผลลัพธ์จากโปรแกรม Scratch ของแนวคิด

ทางด้านซ้ายมือ
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ใบงานที่ 6.2 มุมและทิศทาง

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ศกึษาใบความรูท้ี ่6.1 มมุและทศิทาง แล้วศกึษาการท�ำงานจากสคริปต์ด้านล่าง แล้วตอบค�ำถาม

	 1.1	

		  1) ก�ำหนดต�ำแหน่ง x = -100, y 

			   = -100

		  2)	 ก�ำหนดทิศทางเป็น 0

   		  3)	 วางปากกา

   		  4)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

		  5)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา

		  6)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

		  7)	 หมนุทวนเข็มนาฬิกา 90 องศา

		  8)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

		  9)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา

		  10)	เดินหน้า 100 หน่วย

	 1.2	 วาดรูปผลลัพธ์จากสคริปต์ด้านซ้ายมือ 

	 1.3	 หากต้องการให้ผลลัพธ์ที่ได้เป็นดังรูปด้านล่างทางขวา จะต้องเพิ่มเติมค�ำสั่งใดบ้าง

กิจกรรมที่ 6 • มุมและทิศทาง
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2	 จากสคริปต์การท�ำงานด้านล่างทางซ้าย ให้ตอบค�ำถามข้อ 2.1 – 2.2

	 1)	 ซ่อนตัวละคร

	 2)	 ก�ำหนดต�ำแหน่ง x = 0 , y = 0

	 3)	 ก�ำหนดทิศทางเป็น 90

	 4)	 วางปากกา

	 5)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

	 6)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา

  	 7)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

	 8)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา

  	 9)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

	 10)	 ยกปากกา  

2.1	 ถ้าต้องการลดขนาดรูปสามเหลี่ยมให้เหลือ 

	 ด้านละ 50 หน่วย ต้องแก้ค�ำสัง่ในบรรทดัใด 

	 บ้างอย่างไร

2.2	 ถ้าต้องการขยายขนาดรูปสามเหลีย่มให้เป็น 

	 ด้านละ 200 หน่วย ต้องแก้ค�ำสั่งในบรรทัด 

	 ใดบ้างอย่างไร

3	 ลองคิดดูว่าถ้าจะวาดรูปห้าเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่าจะเขียนแนวคิดอย่างไร

	 รูปห้าเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า	 แนวคิด
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

4	 เติมช่องว่างให้สมบูรณ์ เพื่อให้โปรแกรมวาดรูปที่ต้องการ 

	 ผลลัพธ์ที่ต้องการ	 สคริปต์	 อธิบาย

	 ผลลัพธ์ที่ต้องการ	 สคริปต์

ตัวอย่าง

1)	 ก�ำหนดต�ำแหน่ง x=50,  

	 y=50

2)	 ก�ำหนดทิศทางเป็น 90  

	 องศา

3)	 วางปากกา 

4)	 เดินหน้า 100 หน่วย

5)	 หมุน ทวน เข็มนาฬิกา 

	 เป็นมุม 120 องศา

6)	 เดินหน้า 100 หน่วย

7)	 ยกปากกา

เส้นตรงสองเส้นท�ำมุม 180 องศา 

ถ้าเราต้องการสร้างเส้นมมุ 60 ค�ำนวณ 

โดยน�ำ 180-60 จะได้มุมที่ใช้หมุน 

ทวนเข็มนาฬิกา 120 องศา

4.1	 1)	 ก�ำหนดต�ำแหน่ง x=50, y=50

	 2)	 ก�ำหนดทิศทางเป็น 90 องศา (ขวา)

	 3)	 วางปากกา

	 4)	 เดินหน้า 100 หน่วย

	 5)	 หมุน …….. เข็มนาฬิกา เป็นมุม …………..  

		  องศา

	 6)	 เดินหน้า 100 หน่วย

	 7)	 ยกปากกา

4.2	 1)	 ก�ำหนดต�ำแหน่ง x=50, y=125

	 2)	 ก�ำหนดทิศทางเป็น 90 องศา (ขวา)

	 3)	 วางปากกา

	 4)	 เดินหน้า 100 หน่วย

	 5)	 หมุน …….. เข็มนาฬิกา เป็นมุม …………..  

		  องศา

	 6)	 เดินหน้า 100 หน่วย

	 7) ยกปากกา

กิจกรรมที่ 6 • มุมและทิศทาง
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	 ผลลัพธ์ที่ต้องการ	 สคริปต์

4.3	 1)	 ก�ำหนดต�ำแหน่ง x=-20, y=50

	 2)	 ก�ำหนดทิศทางเป็น -90 องศา (ซ้าย)

	 3)	 วางปากกา

	 4)	 เดินหน้า 100 หน่วย

	 5)	 หมุน …….. เข็มนาฬิกา เป็นมุม …………..  

		  องศา

	 6)	 เดินหน้า 100 หน่วย

	 7)	 หมุน …….. เข็มนาฬิกา เป็นมุม …………..  

		  องศา

	 8)	 เดินหน้า 100 หน่วย

5	 ศึกษาการท�ำงานจากสคริปต์ด้านล่าง แล้วตอบค�ำถาม

5.1	 วาดรูปผลลัพธ์ที่ได้จากสคริปต์ด้านซ้ายมือ1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

5.2	 ถ้าลบค�ำสั่ง pen up (บรรทัดที่ 11) ออก แล้ววาด 

	 รูปผลลัพธ์ที่ได้คือ
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	 ผลลัพธ์	 แนวคิด

6.1	 1)	 ก�ำหนดต�ำแหน่ง x=-175, y=-100

	 2) ........................................................................ 

	 3)	 วางปากกา

	 4) เดินหน้า 100 หน่วย

	 5) หมุน …….. เข็มนาฬิกา เป็นมุม …………..  

		  องศา

	 6)	 เดินหน้า 100 หน่วย

	 7)	 ยกปากกา

6.2	 1)	 ก�ำหนดต�ำแหน่ง x=-50, y=-100

	 2)	 ........................................................................ 

	 3) วางปากกา

	 4) เดินหน้า 100 หน่วย

	 5) หมุน …….. เข็มนาฬิกา เป็นมุม …………..  

		  องศา

	 6)	 เดินหน้า 100 หน่วย

	 7)	 หมุน …….. เข็มนาฬิกา เป็นมุม ………….. 

		  องศา

      8)	 เดินหน้า 100 หน่วย

	 9)	 ยกปากกา

6	 เขียนสคริปต์ให้ตัวละครวาดภาพตามผลลัพธ์ที่ก�ำหนด (ไม่ต้องวาดรูปลูกศร และมุม) แล้วเติม 

	 ช่องว่างในแนวคิดให้สมบูรณ์ 

กิจกรรมที่ 6 • มุมและทิศทาง
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ใบความรู้ที่ 6.1 มุมและทิศทาง
 

ทิศทาง

		  การอ้างอิงทิศทางในโปรแกรม Scratch จะหมายถึงค่าตัวเลขที่แสดงถึงองศา ทิศทาง

สามารถมีค่าเป็นได้ทั้งบวกและลบ โดยค่าจะเพ่ิมข้ึนตามแนวเข็มนาฬิกา ตัวอย่างเช่น ทิศตะวันตก 

คือ ทิศ -90 องศา (หันหน้าไปทางซ้าย), ทิศเหนือคือทิศ 0 องศา (หันหน้าไปด้านบน), ทิศตะวันออก

คือ ทิศ 90 องศา (หันหน้าไปทางขวา), และทิศใต้คือทิศ 180 องศา (หันหน้าไปด้านล่าง) เป็นต้น 

การใช้ค�ำสั่งวางปากกา (pen down) ร่วมกับค�ำสั่งเคลื่อนที่ (move) และค�ำสั่งหมุน (turn) จะท�ำให้

เราสามารถวาดรูปเรขาคณิตต่างๆ ตามที่ต้องการได้

ขวาซ้าย

บน

ล่าง

90

0

180

-90

ตารางวาดภาพ		  ทิศทาง
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ตัวอย่างการวาดภาพสามเหลี่ยมด้านเท่าด้วยโปรแกรม Scratch 

	 สคริปต์	 ค�ำอธิบายค�ำสั่ง	 ภาพที่เกิดขึ้น

1)	 ซ่อนตัวละครจากเวที

2)	 ลบรอยปากกาทั้งหมดจากเวที

3)	 เริ่มต้นที่ต�ำแหน่ง 0, 0

4)	 เริ่มต้นหันไปท่ีทิศทาง 90 องศา  

	 (ขวา)

5)	 วางปากกาลง เพื่อเริ่มต้นการวาด

6)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

7)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา 

8)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

9)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา 

10)	เดินหน้า 100 หน่วย 

11)	ยกปากกาขึ้น

มุมของรูปหลายเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า

		  Scratch จะใช้มมุภายนอกในการหมุนปากกาเพือ่สร้างรปูหลายเหลีย่มใดๆ โดยมหีลักการว่า 

ผลบวกของมุมภายนอกจากการหมุนปากกาเพื่อให้ได้รูปหลายเหลี่ยมใดๆ มีค่าเท่ากับ 360 องศา

เสมอ และมุมภายนอกของรูปหลายเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า ทุกมุมมีค่าเท่ากัน เราสามารถน�ำ 360 

หารด้วยจ�ำนวนมุม เช่น วาดรูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 360/3 =120 องศา  120 องศา คือ มุมองศา 

ที่จะใช้สร้างรูปสามเหลี่ยมด้านเท่า

		  ตัวอย่าง แสดงมุมภายนอกของรูปหลายเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า

กิจกรรมที่ 6 • มุมและทิศทาง
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ค�ำสั่งพื้นฐาน

	 กลุ่มบล็อก Pen ซึ่งเปรียบเสมือนปากกาที่ช่วยในการวาดรูปต่างๆ ในกิจกรรมน้ีจะใช้บล็อก 

ในกลุ่มบล็อก Pen ดังนี้

	 กลุ่มบล็อก Pen	 ความหมาย

ล้างภาพวาด

วางปากกา

ยกปากกา
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1.	 ผลการเรียนรู้ 

	 1.1	 ใช้ค�ำสั่งพื้นฐานในการวาดรูป

	 1.2	 ใช้โครงสร้างแบบล�ำดับ เงื่อนไข และวนซ�้ำ

	 1.3	 ใช้ค�ำสั่งในการสร้างฟังก์ชัน

2.	 สาระการเรียนรู้

	 2.1	 บล็อก Repeat

	 2.2	 กลุ่มบล็อก Pen

	 2.3	 บล็อก Pick Random

	 2.4	 บล็อก Make a Block

3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ 

	 3.1	 ใช้บล็อก Repeat ในการสร้างรูปทรงเรขาคณิตเบื้องต้น

	 3.2	 สร้างชิ้นงานโดยใช้ค�ำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen

	 3.3	 สร้างและเรียกใช้ฟังช์ชัน

4.	 แนวคิด

		  กลุ่มบล็อก Penใช้ในการวาดรูปโดยสามารถก�ำหนดคุณลักษณะต่างๆ ของปากกาได้ เช่น 

การวางหรือยกปากกา ขนาดและสีปากกา สร้างการประทับตราให้ตัวละคร

		  บล็อก Repeat เป็นบล็อกค�ำสั่งที่ใช้ในการท�ำซ�้ำแบบระบุจ�ำนวนรอบ ช่วยให้โปรแกรม 

มีขนาดเล็กลง

		  ในการเขียนโปรแกรมที่มีขนาดใหญ่ ควรจะแบ่งการท�ำงานย่อยเป็นฟังก์ชัน เพื่อให้ง่าย 

ต่อการท�ำความเข้าใจ การแก้ไข และการเรียกใช้งานภายหลัง ใน scratch มีบล็อก Make a Block 

ที่ใช้ในการสร้างฟังก์ชัน

	

กิจกรรมที่ 7 ภาพสวยด้วยมือเรา

กิจกรรมที่ 7 • ภาพ
สวยด้วยมือเรา
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5.	 สื่ออุปกรณ์

	 5.1	 ใบงาน

	

	

	 5.2	 ใบความรู้

		  •	 ใบความรู้ที่ 7.1 เรื่อง การสั่งงานแบบวนซ�้ำ 

		  •	 ใบความรู้ที่ 7.2 เรื่อง ฟังก์ชัน

	 5.3	 อื่นๆ

		  •	 กระดาษต้นแบบ

6.	 วิธีด�ำเนินการ

	 6.1	 การจัดเตรียม

		  6.1.1	 ใบงานที่ 7.1 ตามจ�ำนวนผู้เรียน

		  6.1.2	 ใบความรู้ที่ 7.1 ตามจ�ำนวนผู้เรียน

		  6.1.3	 กระดาษต้นแบบ ตามจ�ำนวนกลุ่ม

	 6.2	 ขั้นตอนการด�ำเนินการ

		  6.2.1	 ผู้สอนทบทวนเรื่องมุมและทิศทาง

		  6.2.2	 ผู้เรียนท�ำใบงานที่ 7.1 เรื่อง ลากเส้นเล่นลาย ข้อ 1

		  6.2.3 	ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 7.1 เรื่อง การสั่งงานแบบวนซ�้ำ แล้วท�ำใบงานที่ 7.1 ข้อ 2

		  6.2.4 	ผู้สอนสรุปแนวคิดค�ำสั่ง Repeat

		  6.2.5	 ผู้เรียนท�ำใบงานที่ 7.2 เรื่อง ฟังก์ชัน ข้อที่ 1

		  6.2.6 	ให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 7.2 เรื่อง ฟังก์ชัน แล้วท�ำใบงานที่ 7.2 ที่เหลือ

		  6.2.7	 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน ตรวจสอบค�ำตอบจากการท�ำใบงาน

		  6.2.8 	ให้ผู้เรียนแต่ละคนท�ำใบงานที่ 7.3 ตัวปั๊ม หลังจากผู้สอนสุ่มผู้เรียนน�ำเสนอ

		  6.2.9 	ผู้เรียนและผู้สอนสรุปการใช้ค�ำสั่ง Repeat Make a block Stamp 

	 ใบงานที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 7.1	 ลากเส้นเล่นลาย		  20

	 7.2	 ฟังก์ชัน		  20

	 7.3	 ตัวปั๊ม		  20
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

7.	 การวัดและประเมินผล

	 7.1	 ตรวจค�ำตอบในใบงานและผลงาน

	 7.2	 สังเกตการร่วมกิจกรรมในการระดมความคิดของผู้เรียน

	 7.3	 สังเกตการท�ำงานและการท�ำกิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน

8.	 แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม

		  -

9.	 ข้อเสนอแนะ

	 9.1	 การวาดรูปวงกลมในคอมพิวเตอร์ เป็นการวาดรูปหลายเหลี่ยมที่มีเหลี่ยมจ�ำนวนมากท�ำให้ 

		  มองเห็นเป็นวงกลม

	 9.2	 ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนฝึกทักษะโดยท�ำแบบฝึกหัดเพิ่มเติมเป็นการบ้าน

กิจกรรมที่ 7 • ภาพ
สวยด้วยมือเรา
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ใบงานที่ 7.1 ลากเส้นเล่นลาย

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ศึกษาการท�ำงานจากค�ำสั่งต่อไปนี้ แล้วตอบค�ำถาม

	 ผลลัพธ์ที่ต้องการ	 สคริปต์

1.1	 1)	 ก�ำหนดต�ำแหน่ง x = 0, y = 0

	 2)	 ก�ำหนดทิศทางเป็น 90

	 3)	 วางปากกา

	 4)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

	 5)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา

   	 6)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

	 7)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา

	 8)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

	 9)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา

	 10)	เดินหน้า 100 หน่วย 

   11) หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา

   12) ยกปากกา

วาดรูปผลลัพธ์ที่ได้

1.2	 1)	 ก�ำหนดต�ำแหน่ง x = 0 , y = 0

	 2)	 ก�ำหนดทิศทางเป็น 90

	 3)	 วางปากกา

	 4)	 ท�ำข้อ 4.1 และ 4.2 ซ�้ำ 4 รอบ

		  4.1)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

		  4.2)	หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา

	 5)	 ยกปากกา

วาดรูปผลลัพธ์ที่ได้
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 1.3	 ข้อสรุปจากการท�ำงานในข้อ 1.1 และ 1.2 เหมือนหรือต่างกันอย่างไร

		  .............................................................................................................................................. 

		  .............................................................................................................................................. 

		  .............................................................................................................................................. 

		  .............................................................................................................................................. 

		  .............................................................................................................................................. 

2	 สร้างโปรเจกต์ชื่อ Art1

	 วาดรูปสามเหลี่ยม โดยเขียนสคริปต์ดังนี้

	 ผลลัพธ์	 แนวคิด	 สคริปต์

1)	 ก�ำหนดพิกัด x = 0, y = 0

2)	 ก�ำหนดทิศทางเป็น 90

3)	 วางปากกา

4)	 วนซ�้ำ 3 รอบ

   	4.1)	 เดินหน้า 100 หน่วย 

   	4.2)	 หมุนตามเข็มนาฬิกา 

		  120 องศา

5)	 ยกปากกา

2.1	 สามเหลี่ยม 1 รูป

กิจกรรมที่ 7 • ภาพ
สวยด้วยมือเรา
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

	 แบบที่ 1	 แบบที่ 2	

	 2.2	 เขียนสคริปต์ตามตัวอย่างต่อไปนี้

1) 2)

ผลลัพธ์ ผลลัพธ์
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	 2.2	 เขียนสคริปต์ตามตัวอย่างต่อไปนี้

	 รู้หรือไม่ว่า... 

	 เพียงแค่เราน�ำ 360 หารด้วยจ�ำนวนรูปที่เราต้องการวาด เราก็จะได้

ขนาดของมุมที่เราต้องหมุนไป เช่น ต้องการวาดสามเหลี่ยม 5 รูปขนาด

ของมุมที่เราต้องหมุนไปจะเท่ากับ  360 ÷ 5 = 72 องศา

มุมที่ต้องหมุน = 72 องศา

1	 วาดรูปสามเหลี่ยม 1 รูป

		  2	 วนซ�้ำ 5 ครั้ง

		  (วาดรูปสามเหลี่ยมอีก 5 ครั้ง

		  โดยในแต่ละรอบ หมุนไป 72 องศา)

	 ผลลัพธ์	 แนวคิด	 สคริปต์

1)	 ก�ำหนดพิกัด x = 100, y = 80

2)	 ลากเส้นยาว 5 หน่วย

3)	 หมุน 10 องศา

4)	 ท�ำซ�้ำข้อ 2 และ 3 จ�ำนวน 36  

	 ครั้ง (หมุนครบ 360 องศา) 

	 ได้รูปวงกลม

วงกลม

	 การวาดรูปวงกลม

	 วงกลมวาดจริงๆ ไม่ได้หรอกนะ แต่ว่าต้องวาดเป็นรูปหลายเหลี่ยมโดยจ�ำนวนเหลี่ยม 

มีจ�ำนวนมากพอก็จะมองเห็นเป็นวงกลมมากขึ้น โดยมีแนวคิดดังนี้

	 วาดรูป 360 เหลี่ยม

		  1)	 ลากเส้น 2 หน่วย

		  2)	 หมุน 1 องศา 

		  3)	 ท�ำซ�้ำข้อ 1 และ 2 จนครบ 360 องศา

กิจกรรมที่ 7 • ภาพ
สวยด้วยมือเรา
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ใบงานที่ 7.2 ฟังก์ชัน

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ให้ผู้เรียนเขียนสคริปต์วาดดอกไม้และเกสร โดยใช้กลุ่มบล็อก Pen สคริปต์ในการวาดดอกไม ้

	 และเกสรมีดังนี้

2	 ให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 7.2 เรื่อง ฟังก์ชัน

3	 จากข้อ 1 ให้ผู้เรียนปรับสคริปต์ โดยสร้างเป็นฟังก์ชัน ให้มีโครงการท�ำงานดังนี	้
		

		

			 

4	 สร้างฟังก์ชันวาดก้านเพิ่มจากข้อ 3

5	 เขียนสคริปต์ให้โปรแกรมหลักมีการสั่งวาดดอกไม้ 5 ครั้ง โดยแต่ละครั้งจะต้องสุ่มต�ำแหน่ง 

	 x,y

ฟังก์ชันวาดดอกไม้

ฟังก์ชันวาดเกสร

โปรแกรมหลัก
เรียก

เรียก
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ใบงานที่ 7.3 ตัวปั๊ม

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 สร้างตัวละครใหม่ โดยใช้ Paint Editor วาดรูปกลีบดอกไม้ 1 กลีบ  

	 1)	 คลิก  เพื่อวาดรูปตัวละครใหม่

	 2)	 วาดรูปกลีบดอกไม้ 1 กลีบ โดยใช้เครื่องมือ Costumes

	 3)	 คลิก  Set costume center เพื่อเลือกศูนย์กลางภาพ ในที่นี้ให้คลิกที่โคลนกลีบ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

3

3

2

2	 เปลี่ยนชื่อตัวละครเป็น StampFlower

3	 เขียนสคริปต์วาดรูปดอกไม้โดยใช้ตัวปั๊มดังนี้ คลิก แล้วสังเกตผลลัพธ์

เส้นรอบวง ............ หน่วย หารด้วยจ�ำนวน 12 กลีบ

เท่ากับ ............ องศา 

กิจกรรมที่ 7 • ภาพ
สวยด้วยมือเรา
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4	 ใช้กลุ่มบล็อก Pen เขียนสคริปต์เกสรดอกไม้ 

5	 ปรับปรุงสคริปต์โดยสร้างฟังก์ชันเกสรดอกไม้ โดยเพิ่มบล็อก เพื่อสร้างฟังก์ชัน 

	 เกสรให้ตัวละครดอกไม้

เกสร

	 เกสรดอกไม้	 สคริปต์ของ	 ดอกไม้ที่มีเกสร	 สคริปต์ของ		
		  ฟังกชันเกสรดอกไม้ คือ		  โปรแกรมหลัก คือ

	 สคริปต์	 ผลลัพธ์

เกิดอะไรขึ้นเมื่อคลิก หลายๆ ครั้ง

....................................................................

.................................................................... 

เกิดอะไรขึ้นเมื่อคลิก

....................................................................

....................................................................
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6	 บันทึกโปรเจกต์ชื่อ flower

7	 เปิดโปรเจกต์ใหม่ แล้วเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวดังนี้แล้วบันทึกผลลัพธ์



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

8	 แก้ไขโปรเจกต์ flower ให้ดอกไม้ไปปรากฏที่ต�ำแหน่งต่างๆ บนเวทีแบบสุ่ม

	

	 ตัวอย่าง 

ถ้าท�ำได้แล้วลองปรับปรุงชิ้นงานน้ีให้มีความน่าสนใจ

มากขึ้นสิจ๊ะ 

กิจกรรมที่ 7 • ภาพ
สวยด้วยมือเรา
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ใบความรู้ที่ 7.1 การสั่งงานแบบวนซ�้ำ
 

		  การสั่งงานแบบวนซ�้ำใช้ส�ำหรับเขียนสคริปต์ที่สั่งให้การท�ำงานซ�้ำกันไปมาหลายๆ รอบ 

ให้พิจารณาสคริปต์ที่สั่งให้ตัวละครเดินวนอยู่บนเวทีเป็นรูปสี่เหลี่ยมโดยเคลื่อนที่ไปข้างหน้า 100 ก้าว 

จากนั้นหมุนทิศตามเข็มนาฬิกาไป 90 องศาท�ำแบบนี้ซ�้ำกัน 4 รอบดังนี้

ตัวอย่างที่ 1 การเขียนสคริปต์แบบล�ำดับ

ตัวอย่างที่ 2 การเขียนสคริปต์แบบวนซ�้ำ

		  สครปิต์ดงักล่าวมบีลอ็กทีใ่ช้ค�ำสัง่ซ�ำ้กนัจ�ำนวนมากสามารถเขยีนสครปิต์ในรปูแบบของค�ำสัง่ 

วนซ�้ำ จะได้สคริปต์ที่สั้นลง ดังนี้

		  การแก้ไขสคริปต์ที่เขียนแบบล�ำดับท�ำให้เสียเวลาในการแก้ไขเช่น ถ้าต้องการให้ตัวละคร 

เดินเป็นรูปส่ีเหลี่ยมที่กว้างข้ึนก็ต้องมีการแก้ไขสคริปต์ถึง 4 จุดถ้าใช้การท�ำงานแบบวนซ�้ำการ 

แก้ไข สคริปต์จะท�ำได้ง่ายขึ้น

ตัวอย่างที่ 3 เปรียบเทียบการแก้ไขสคริปต์แบบล�ำดับและแบบวนซ�้ำ
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 การควบคุมล�ำดับการท�ำงานแบบวนซ�้ำมีหลายลักษณะตามแต่ละชนิดของบล็อก Control เช่น

	 บล็อก	 ค�ำอธิบาย	 ตัวอย่าง

	 บล็อก	 ความหมาย

การท�ำงานซ�้ำไม่รู้จบ

การท�ำงานซ�้ำตาม

จ�ำนวนรอบที่ก�ำหนด

เดินไปข้างหน้าครั้งละ 10 หน่วย 

เมื่อชนขอบเวทีให้เดินกลับ 

ท�ำซ�้ำแบบนี้ไปเรื่อยๆ ไม่รู้จบ

เดินไปข้างหน้า 50 หน่วย

หมุนตามเข็มนาฬิกา 36 องศา

ท�ำซ�้ำแบบนี้ 10 รอบ

กลุ่มบล็อก Pen

		  โปรแกรม Scratch มีกลุ่มบล็อก Pen ซึ่งเปรียบเสมือนปากกาที่ช่วยในการวาดรูปต่างๆ 

โดยสามารถก�ำหนดลักษณะปากกาได้ เช่น ก�ำหนดสี ขนาดเส้น การยกปากกา การวางปากกา 

กลุ่มบล็อก Pen มีดังนี้

ปั๊มตัวละคร

ก�ำหนดสีปากกา โดยสามารถดูดสีจากวัตถุที่เราต้องการ

เพิ่มหรือลดค่าสีปากกา โดยระบุค่าสีเป็นตัวเลข

ก�ำหนดค่าสีปากกา

เพิ่มหรือลดค่าเฉดสีปากกา

ก�ำหนดเฉดสีของปากกา โดยระบุค่าเฉดสีเป็นตัวเลข

เพิ่มหรือลดขนาดของปากกา

ก�ำหนดขนาดปากกา โดยระบุขนาดเป็นตัวเลข

กิจกรรมที่ 7 • ภาพ
สวยด้วยมือเรา
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

บล็อกค�ำสั่งสุ่ม (pick random)

		  ในการเขียนสคริปต์โปรแกรมนอกจากการใช้ค�ำสั่งพื้นฐาน เพื่อสร้างการเคลื่อนที่อย่างง่าย

แล้ว โปรแกรม Scratch ยังมีค�ำสั่งส�ำหรับการสุ่มตัวเลข มีรูปแบบและการใช้งาน ดังนี้

	 บล็อก	 ค�ำอธิบาย	 ตัวอย่าง

การสุ่มตัวเลขจาก

1 ถึง 10
ให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปข้างหน้าเท่ากับตัวเลข

ที่ได้จากการสุ่มเลข 1 ถึง 10

ให้ตัวละครแสดงตัวเลขโดยการสุ่มเลข

จาก 1 ถึง 10

ให้ตวัละครเคลือ่นทีไ่ปข้างหน้าเท่ากบัตวัเลข

ที่ได้จากการสุ่มเลข 1 ถึง 10 โดยท�ำซ�้ำค�ำสั่ง 

move เป็นจ�ำนวน 5 ครั้ง

เคลื่อนที่ไปข้างหน้า 10 หน่วย โดยท�ำซ�้ำ 

ค�ำสั่ง move เป็นจ�ำนวนครั้งตามตัวเลข 

ที่สุ่มได้
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ใบความรู้ที่ 7.2 ฟังก์ชัน
 

	 ฟังก์ชัน (function) หรือโปรแกรมย่อย (subroutine) เป็นกลุ่มของค�ำสั่งที่มีการนิยามชื่อที่

ใช้ส�ำหรับอ้างอิงแทนกลุ่มค�ำส่ังเหล่าน้ันเพื่อให้สามารถเรียกท�ำงานได้ตามต้องการ กลุ่มของค�ำสั่ง 

ที่ประกอบกันขึ้นเป็นฟังก์ชันจะท�ำหน้าที่อย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ

	 การสร้างฟังก์ชันสามารถท�ำได้ ดังนี้

	

1	 คลิกกลุ่มบล็อก More Blocks แล้วเลือกบล็อก Make a Block

2	 จะปรากฏหน้าต่าง New Block ให้พิมพ์ชื่อฟังก์ชันที่ต้องการ ในช่อง 

3	 หากต้องการก�ำหนดการรับค่าข้อมูล หรือการแสดงข้อความ ส�ำหรับฟังก์ชัน ให้คลิกที่ค�ำสั่ง  

	 Options ซึ่งในที่นี้เราสามารถก�ำหนดการรับเข้าข้อมูลได้หลายค่า

กิจกรรมที่ 7 • ภาพ
สวยด้วยมือเรา
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

Add number input		  เพิ่มการรับข้อมูลเข้าที่เป็นจ�ำนวน

Add string input		  เพิ่มการรับข้อมูลเข้าที่เป็นสตริง

Add Boolean input		  เพิ่มการรับข้อมูลเข้าที่มีเป็นค่าจริงหรือเท็จ

Add label text		  เพิ่มข้อความเพื่ออธิบายฟังก์ชัน

Run without screen refresh	 แสดงผลหน้าจอเหมือนกับการใช้ Turbo mode

การแก้ไขชื่อฟังก์ชันและการก�ำหนดค่า สามารถท�ำได้ดังนี้

1	 คลิกขวาที่ชื่อฟังก์ชันแล้วเลือกค�ำสั่ง edit

2	 จะปรากกฏหน้าต่าง Edit Block สามารถแก้ไขชื่อและการก�ำหนดค่าต่างๆ ได้

ตัวอย่างการใช้งานฟังก์ชัน
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 ผลลัพธ์	 แนวคิด	 สคริปต์

แบบฝึกหัดเพิ่มเติม
 

		  สร้างโปรเจกต์ชื่อ ArtPractice แล้วเขียนแนวคิด และสคริปต์ให้ตัวละครวาดรูปเพื่อให้ได้ 

ผลลัพธ์ดังตารางต่อไปนี้

สี่เหลี่ยม 8 รูป

กงจักร

ธง

1)	วาดรูปสี่เหลี่ยม 1 รูป

2)	ก�ำหนดมุมในการวาด

	 สีเ่หลีย่มรูปต่อไป 45 องศา

3)	ท�ำซ�้ำข้อ 1 และ 2 จนครบ  

	 8 ครั้ง

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

...............................................

แนวคิดที่ 1

	 1)	วาดด้ามธง

	 2)	วาดธงรูปสามเหลี่ยม

แนวคิดที่ 2

	 1)	วาดธงรูปสามเหลี่ยม

	 2)	วาดด้ามธง

กิจกรรมที่ 7 • ภาพ
สวยด้วยมือเรา
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

	 ผลลัพธ์	 แนวคิด	 สคริปต์

วงกลม 2 วง

คลื่น

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

 

1)	วาดครึ่งวงกลมด้านบน

	 วาดรูปวงกลมด้านล่าง

2)	ท�ำซ�ำ้ข้อ 1 และ 2 จนครบ  

	 2 ครั้ง

ธงหลากสี

เป้า
............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 
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	 ผลลัพธ์	 แนวคิด	 สคริปต์

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

ดอกไม้สามมิติ

วงกลมดอกไม้

นกขี้โมโห

ต้นไม้

กิจกรรมที่ 7 • ภาพ
สวยด้วยมือเรา
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	 ผลลัพธ์	 แนวคิด	 สคริปต์

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

 

กลีบดอกไม้

ดอกไม้

เลิฟ

1)	ก�ำหนดพิกัด x = -100,          

	 y = -80

2)	ลากเส้นสั้นๆ

3)	ก�ำหนดมุมหมุน 1 องศา

4)	ท�ำซ�้ำข้อ 2 และ 3 ไปจน

	 90 รอบ ได้กลีบดอกไม้

	 ครึ่งกลีบ

5)	 .......................................... 

6) .......................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 
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	 ผลลัพธ์	 แนวคิด	 สคริปต์

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

............................................... 

สามเหลี่ยมมหัศจรรย์

ต้นไม้

ดอกไม้สายรุ้ง

เกล็ดน�้ำแข็ง

กิจกรรมที่ 7 • ภาพ
สวยด้วยมือเรา
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

1.	 ผลการเรียนรู้ 

	 1.1	 ใช้ค�ำสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม

	 1.2	 ก�ำหนดและใช้งานตัวแปร

	 1.3	 ใช้โครงสร้างแบบล�ำดับ เงื่อนไข และวนซ�้ำ

2.	 สาระการเรียนรู้

	 2.1	 การใช้บล็อก if-else

	 2.2	 การใช้บล็อกตัวด�ำเนินการเปรียบเทียบ

	 2.3	 การใช้งานกลุ่มบล็อก Data

3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ 

	 3.1	 สร้างประโยคเงื่อนไขโดยใช้บล็อกตัวด�ำเนินการ >, < และ =

	 3.2	 เขียนสคริปต์ในการตรวจสอบเงื่อนไขโดยใช้บล็อก if และ if–else 

	 3.3	 ใช้กลุ่มบล็อก Data

4.	 แนวคิด

		  ค�ำสั่ง if ใช้ตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าเงื่อนไขหลัง if เป็นจริง จะท�ำค�ำสั่งภายในบล็อก if

		  ค�ำสั่ง if-else ใช้ตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าเงื่อนไขหลัง if เป็นจริง จะท�ำค�ำสั่งภายในบล็อก if 

แต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ จะท�ำค�ำสั่งภายในบล็อก else ส�ำหรับเงื่อนไขที่ใช้ในการตรวจสอบจะน�ำตัว

ด�ำเนินการมาช่วยในการเปรียบเทียบ เช่น >, < และ =

		  การสร้างตัวแปรและเรียกใช้ตัวแปร อยู่ในกลุ่มบล็อก Data บล็อก Make a Variable 

เมื่อมีการสร้างตัวแปรใหม่ โปรแกรมจะสร้างบล็อกต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรนั้นเพิ่มเติม ส�ำหรับ

ใช้ในการท�ำงานต่างๆ 

	

กิจกรรมที่ 8 เงื่อนไขและตัวแปร
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

5.	 สื่ออุปกรณ์

	 5.1	 ใบงาน

	

	 5.2	 ใบความรู้

		  •	 ใบความรู้ที่ 8.1 เรื่อง เงื่อนไข 

		  •	 ใบความรู้ที่ 8.2 เรื่อง ตัวแปร

	 5.3	 อื่นๆ 

		  •	 ไฟล์ตัวอย่างเกมที่สร้างจากโปรแกรม Scratch ชื่อ Maze.sb2 ในโฟลเดอร์ 

			   \MediaScratch\Act8

6.	 วิธีด�ำเนินกิจกรรม

	 6.1	 การจัดเตรียม

		  6.1.1	 ใบงานที่ 8.1 ตามจ�ำนวนกลุ่ม และใบงานที่ 8.2 ตามจ�ำนวนผู้เรียน		

		  6.1.2	 ใบความรู้ที่ 8.1-8.2 ตามจ�ำนวนผู้เรียน

	 6.2	 ขั้นตอนการด�ำเนินการ

		  6.2.1	 ผู้สอนสาธิตการเล่นเกมเขาวงกต ที่สร้างจากโปรแกรม Scratch ชื่อไฟล์ Maze.sb2 

			   ให้ผู้เรียนชมและร่วมกันสังเกตลักษณะเงื่อนไขของเกมว่าน่าจะมีเงื่อนไขอะไรบ้าง  

		  6.2.2	 ผู้สอนยกตวัอย่างสถานการณ์ในชวีติประจ�ำวนัทีม่กีารตดัสนิใจเลอืกอย่างใดอย่างหนึง่ 

			   อยู่เสมอ เพื่ออธิบายเรื่องเงื่อนไข โดยตัวอย่างของสถานการณ์ ให้มีการตัดสินใจว่า 

			   จะต้องท�ำอะไรก่อนหรือหลัง หรือตัดสินใจเลือกท�ำสิ่งใดสิ่งหน่ึงตามเหตุและผล 

			   จากนั้นเชื่อมโยงไปหาการสร้างประโยคเงื่อนไข

		  6.2.3	 ผู ้สอนอธิบายเรื่องการเขียนค�ำสั่งเงื่อนไขแบบ if-else และการใช้กลุ ่มบล็อก 

			   Operators โดยให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 8.1 เรื่อง เงื่อนไข ประกอบการอธิบาย 

			   ของผู้สอน

	 ใบงานที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 8.1	 มารู้จักเงื่อนไขกันเถอะ	 30

	 8.2	 เกมทายตัวเลข		  40

กิจกรรมที่ 8 • เงื่อนไขและตัวแปร
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

		  6.2.4	 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 คนแล้วให้แต่ละกลุ่มช่วยกันท�ำใบงานที ่ 

			   8.1 เรื่องมารู้จักเงื่อนไขกันเถอะจากนั้นผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันเฉลยค�ำตอบใน 

			   ใบงานที่ 8.1

		  6.2.5	 ให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ท่ี 8.2 เรื่องตัวแปร และให้ผู้เรียนแต่ละคนท�ำใบงานที ่ 

			   8.2 เรื่องเกมทายตัวเลข

		  6.2.6	 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปความรู้เรื่องเงื่อนไข และตัวแปร

		  6.2.7	 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุป อภิปรายถามตอบความรู้ที่ได้จากการท�ำกิจกรรม

7.	 การวัดและประเมินผล

	 7.1	 ตรวจค�ำตอบในใบงานและผลงาน

	 7.2	 สังเกตการมีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรมกลุ่ม

8.	 แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม

	 8.1	 ผลงานที่สร้างด้วยโปรแกรม Scratch เว็บไซต์ http://scratch.mit.edu/(2/03/2559)

	 8.2	 เทคนคิการใช้โปรแกรม Scratch เวบ็ไซต์ http://scratched.gse.harvard.edu/(2/03/2559)

9.	 ข้อเสนอแนะ

	 9.1	 การยกตวัอย่างสถานการณ์ในชวีติประจ�ำวนัทีผู่เ้รยีนต้องตดัสนิใจ ในข้อ 6.2.2 เพือ่เป็นการ 

		  เชื่อมโยงความรู้เข้าสู่การสอนเรื่องเงื่อนไข ยกตัวอย่างเช่น การตัดสินใจเลือกซื้อของให้แม่  

		  ถามค�ำถามให้ผู้เรียนคิดว่าจะเลือกเลือกซื้อสิ่งใดระหว่างนาฬิกา หรือกระเป๋า ลองถาม 

		  ผู้เรียน 2-3 คน และถามเหตุผลของผู้เรียนแต่ละคนว่าเหตุใดจึงตัดสินใจเลือกสิ่งนั้น 

		  (ผู้เรียนอาจะตอบ เลือกซื้อนาฬิกาเพราะ แม่มีกระเป๋าแล้ว หรืออื่นๆ) จากนั้นถามค�ำถาม 

		  เชื่อมโยงค�ำถามอื่นๆ อีก เช่น จะนั่งรถเมล์ หรือ รถแท๊กซี่ไปโรงเรียนดี (ผู้เรียนอาจตอบ 

		  เลอืกแท๊กซีเ่พราะเรว็กว่า หรอืเลอืกรถเมล์เพราะไม่รบี แล้วเชือ่มโยงค�ำตอบนีเ้ข้าสู่การสอน 

		  เรื่องเง่ือนไข คือ รีบหรือไม่ ถ้ารีบก็รถแท๊กซ่ี ถ้าไม่รีบก็เลือกรถเมล์) จากนั้นถามค�ำถาม 

		  อื่นเพื่อให้ผู้เรียนคิดเป็นเงื่อนไข

		  •	 ซือ้ของขวญัให้แม่ เงือ่นไขคือ มีเงนิหรือไม่ (ถ้ามีเงินซ้ือนาฬิกา ถ้าไม่มีเงนิซือ้กระเป๋า)

		  •	 ดูหนังเรื่องอะไรดี ระหว่างสไปเดอร์แมน กับซุปเปอร์แมน เงื่อนไขคือ หนังเรื่องไหน 

			   ฉายก่อน (ถ้าสไปเดอร์แมนฉายก่อน เลือกดูสไปเดอร์แมน) 

	 9.2	 ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนช่วยกันเขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบค�ำตอบในข้อ 2 ของใบงานที่ 8.1 

		  โดยศึกษาวิธีการสร้างตัวแปรจากใบความรู้ที่ 8.2 ก่อน
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ใบงานที่ 8.1 มารู้จักเงื่อนไขกันเถอะ

รายชื่อสมาชิกในกลุ่มที่ ...........................................

1 ........................................................................... 2 ...........................................................................

1	 พิจารณาเงื่อนไข จากสถานการณ์ แล้วท�ำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องวงกลมพร้อมบันทึกผลลัพธ์

	 ล�ำดับ	 ขั้นตอนวิธีการ	 สถานการณ์	 พิจารณา	 ผลลัพธ์
				    เงื่อนไข	

	 1.1	 ถ้า	ต�ำแหน่ง y > 0 แล้ว	

			   ก�ำหนดสีปากกาเป็นสีแดง

	 1.2	 ถ้า	ตัวแปร no มีค่า > 5 แล้ว

   			  ก�ำหนดสีปากกาเป็นสีน�้ำเงิน

		  มิฉะนั้น

			   ก�ำหนดสีปากกาเป็นสีเขียว

	 1.3	 ก�ำหนดสีปากกาเป็นสีเขียว

		  ถ้า	ต�ำแหน่ง x = 30 แล้ว

			   ปากกาเป็นสีน�้ำเงิน

		  มิฉะนั้น 

			   ปากกาเป็นสีชมพู

	 1.4	 ถ้า	ตัวแปร count มีค่า < 30 แล้ว

    		  พูดว่า น้อยกว่า 30

		  มิฉะนั้น 

    		  พูดว่า มากกว่าหรือเท่ากับ 30

	 1.5	 ถ้า	ตัวแปร age มีค่า > 15 แล้ว

    		  พูดว่า คุณโตแล้ว

		  มิฉะนั้น 

    		  พูดว่า คุณยังเด็ก

	 1.6	 ถ้า	ตัวแปร answer = เอก แล้ว

    		  พูดว่า สวัสดีครับเอก

		  มิฉะนั้น 

    		  พูดว่า ยินดีที่รู้จักครับ

จริง

เท็จ

จริง

เท็จ

จริง

เท็จ

จริง

เท็จ

จริง

เท็จ

จริง

เท็จ

สีปากกาคือ

	 สีด�ำ	 สีแดง

สีปากกาคือ

	 สีน�้ำเงิน 

	 สีเขียว

สีปากกาคือ

	 สีน�้ำเงิน 

	 สีเขียว

	 สีชมพู

พูดว่า 

...................................

พูดว่า 

...................................

...................................

...................................

...................................

กิจกรรมที่ 8 • เงื่อนไขและตัวแปร
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ต�ำแหน่ง x,y =

(-20, 50)

ตัวแปร no มีค่า

เป็น 3

ต�ำแหน่ง x,y =

(-30, 20)

ตัวแปร count

มีค่าเป็น 40

ตัวแปร age มีค่า

เป็น 10

ตัวแปร answer

มีค่าเป็น นุ่น



เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

	 สคริปต์	 อธิบายค�ำสั่ง	 ผลลัพธ์

2	 ให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 8.1 จากนั้นพิจารณาสคริปต์ต่อไปนี้ แล้วตอบค�ำถาม

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

1.	ก�ำหนดตัวแปร guess เป็น 10

2.	ถ้า	ตัวแปร guess น้อยกว่า 10 แล้ว 

		  ตัวละครพูดว่า Hello

1.	ก�ำหนดตัวแปร guess เป็น ..................

2.	ถ้า ตวัแปร guess .............. ............ แล้ว

 		  ตัวละครพูดว่า .............................

	 มิฉะนั้น ตัวละครพูดว่า rabbit

1.	ก�ำหนดตัวแปร guess เป็น ..................

2.	ถ้า	ตวัแปร guess .............. ............ แล้ว

		  ตัวละครพูดว่า .............................

	 มิฉะนั้น ตัวละครพูดว่า rabbit

1.	............................. เป็น .........................

2. ถ้า	................................................. แล้ว 

		  ................................................. 

	 มิฉะนั้น ........................................

1.	........................................ เป็น .............. 

2.	ถ้า ................................................. แล้ว

		  .................................................

	 มิฉะนั้น .........................................

3.	หยุดรอ ............. วินาที

4.	ถ้า ................................................. แล้ว

		  .................................................

	 มิฉะนั้น .........................................

ตัวละคร ไม่พูดอะไร 

เพราะว่า ตัวแปร guess 

มค่ีาเป็น 10 ท�ำให้เงือ่นไข เป็น 

 จริง     เท็จ 
ดังนั้นจึง ไม่พูดว่า Hello

ตัวละคร พูดว่า ......................

เพราะว่า ตัวแปร guess 

มีค่าเป็น ........... ท�ำให้เงื่อนไข

เป็น  จริง  เท็จ
ดังนั้นจึงพูดว่า rabbit

ตัวละคร พูดว่า ......................

เพราะว่า ตัวแปร guess 

มีค่าเป็น ........... ท�ำให้เงื่อนไข

เป็น  จริง     เท็จ
ดังนั้นจึง .................................

ตัวละคร พูดว่า ......................

เพราะว่า ................................ 

มีค่าเป็น ........... ท�ำให้เงื่อนไข

เป็น  จริง  เท็จ

ดังนั้นจึง .................................

ตัวละคร พูดว่า ......................

หยุดรอ แล้วพูดว่า .................

เพราะว่า ตัวแปร guess เป็น

มค่ีาเป็น ......... ท�ำให้เง่ือนไขแรก

เป็น  จริง  เท็จ

ดังนั้นจึง .................................

หยุดรอ ............. วินาที

ท�ำให้เงื่อนไขที่สองเป็น

 จริง  เท็จ

ดังนั้นจึง .................................
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ใบงานที่ 8.2 เกมทายตัวเลข

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

	 สร้างโปรเจกต์ใหม่ เกมทายตัวเลข (guess) จากตัวเลขที่โปรแกรมสุ่มมาให้ระหว่าง 1 - 10 

โดยเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมว ต่อไปนี้

1	 สร้างตัวแปร guess โดยคลิกเลือกกลุ่มบล็อก Data จากนั้นคลิก   ￼

	 พิมพ์ชื่อตัวแปร guess ในกล่องโต้ตอบ New Variable แล้วคลิกปุ่ม OK

	 สังเกตที่เวที สิ่งที่พบคือ ……………………………………....................................................... 

	 ถ้าน�ำเครื่องหมาย ✓ ออก สังเกตที่เวที สิ่งที่พบคือ ............................................ 

2	 เขียนสคริปต์ ก�ำหนดค่าให้กับตัวแปร guess ด้วยการให้โปรแกรมสุ่มตัวเลข ระหว่าง 1 - 10

3	 เพิ่มบล็อก ask เพื่อให้ผู้ใช้ ทายค่าของตัวแปร guess 

4	 สร้างเงื่อนไขเพื่อตรวจสอบตัวเลขที่รับเข้ามากับตัวแปร guess

 

5	 คลิก แล้วทดสอบใส่ค่าตัวเลข

จริง

จริง

เท็จ

เท็จ

กิจกรรมที่ 8 • เงื่อนไขและตัวแปร
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

6	 โปรแกรมดังกล่าวจะสามารถทายตัวเลขได้ 1 คร้ัง แต่ถ้าต้องการให้ทายตัวเลขได้ 3 คร้ัง 

	 จะต้องเลือกใช้บล็อกใด ให้เลือกระหว่างบล็อก forever และ repeat โดยทดลองใช้บล็อก 

	 ทั้ง 2 เพิ่มเข้าไปในสคริปต์ในข้อ 4 แล้วคลิก ค�ำตอบคือ

7	 เพิ่มบล็อก  ต่อท้ายสคริปต์ทั้งหมด (หลังจากการใช้บล็อก 

	 repeat ในข้อ 6) คลิก แล้วทายตัวเลข 

	 สังเกตผลที่เกิดขึ้น ....................................................................................................................... 

8	 ให้แสดงค่าตัวแปร guess ดู  ค่าตัวแปร guess แล้วทายค่าตัวเลขให้ถูกต้อง

	 บันทึกผลลัพธ์ที่ได้ ....................................................................................................................... 

9	 เพิ่มบล็อก stop all ลงในสคริปต์เดิม (ในข้อ 4) ตามต�ำแหน่งคลิก แล้วทายค่าตัวเลข 

	 ให้ถูกต้อง

	

	 บันทึกผลลัพธ์ที่ได้ ....................................................................................................................... 

10	 จากเกมทายตัวเลข ให้สร้างฟังก์ชันเปลี่ยนแปลงขนาดของตัวละคร โดยมีการรับข้อมูลเข้า 

	 เป็นขนาดของตัวละคร ในการทายตัวเลข ถ้าทายผิดให้เรียกฟังก์ชันเปลี่ยนแปลงขนาดเพื่อ 

	 เปลี่ยนให้ตัวละครมีขนาดเล็กลง ถ้าทายถูกให้เรียกฟังก์ชันเปลี่ยนแปลงขนาดเพ่ือเปลี่ยนให้ 

	 ตัวละครมีขนาดใหญ่ขึ้น

11	 บันทึกโปรเจกต์ชื่อ Guess_Number
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ใบความรู้ที่ 8.1 เงื่อนไข
 

บล็อก if, if-else 

		  บลอ็ก if ใช้ในการท�ำงานแบบมเีงือ่นไข (condition) เพือ่ควบคมุทศิทางการท�ำงาน ในการ 

ตัดสินใจอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยถ้าเงื่อนไขใน  เป็นจริง จะท�ำค�ำสั่งภายในบล็อก if แต่ถ้าเงื่อนไข

เป็นเท็จ จะไปท�ำค�ำสั่งที่ต่อจากบล็อก if

		  ในกรณีทีเ่ป็น บลอ็ก if else ถ้าหากเงือ่นไข  เป็นจรงิ จะท�ำค�ำสัง่ภายในบลอ็ก if แต่ถ้า 

เงื่อนไขเป็นเท็จ จะท�ำค�ำสั่งภายในบล็อก else 

		  การสร้างประโยคเงือ่นไขใน  จะใช้บลอ็กในกลุม่ Operators เป็นตัวด�ำเนินการเพือ่ช่วย 

ในการประเมินหรือเปรียบเทียบเพื่อให้ได้ผลเป็นจริง หรือเท็จ ใน Scratch มีกลุ่มบล็อก Operators 

ที่มีตัวด�ำเนินการเพื่อน�ำมาใช้สร้างเงื่อนไขได้ ตัวอย่างเช่น

	 บล็อก	 ความหมาย	 ตัวอย่างการใช้งาน	 ผลลัพธ์

	 บล็อก if	 บล็อก if-else

น้อยกว่า

มากกว่า

เท่ากัน

เท็จ

จริง

เท็จ 

ตัวอย่างการใช้งานบล็อก if และ if-else

 
 

 
����  

ถ้า ตัวแปร count มีค่ามาก 5 แล้ว
	 ก�ำหนดปากกาเป็นสีแดง

ถ้า ตัวแปร count มีค่าเท่ากับ 3 แล้ว
	 ก�ำหนดขนาดปากกาเป็นขนาด 10
มิฉะนั้น
	 ก�ำหนดขนาดปากกาเป็นขนาด 2

จริง จริงเท็จ เท็จ
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ตัวอย่าง การเขียนสคริปต์โปรแกรมตัดเกรด

จริง เท็จ

จริง เท็จ

จริง เท็จ

จริง

เท็จ
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ใบความรู้ที่ 8.2 ตัวแปร
 

กลุ่มบล็อก Data  

		  ตัวแปร (variables) คือ ชื่อที่ก�ำหนดขึ้นเพื่อใช้เก็บข้อมูล และเรียกใช้ในการท�ำงานต่างๆ 

		  การเรียกใช้ตัวแปรในกลุ่มบล็อก Data จะต้องสร้างขึ้นเองโดยคลิก  

จากนั้นตั้งชื่อตัวแปร ชื่อตัวแปรควรมีความหมายที่สอดคล้องกับข้อมูล เช่น name ใช้ส�ำหรับเก็บค่า

ชื่อ, score ใช้ส�ำหรับเก็บค่าคะแนน และ count ใช้ส�ำหรับการนับค่า

	 เมื่อสร้างตัวแปร count เสร็จแล้วจะมีบล็อกเกิดขึ้นมาอีก 5 บล็อก คือ

	 บล็อก	 ค�ำอธิบาย	

แสดงค่าตัวแปรที่เวที

ซ่อนค่าตัวแปรที่เวที

ก�ำหนดค่าเริม่ต้นให้กับตวัแปร count ให้มค่ีาเป็น -5

ก�ำหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวแปร count ให้มีค่าเป็น 8

เปลี่ยนค่าตัวแปร count เพิ่มขึ้นครั้งละ 1 หน่วย￼

เปลี่ยนค่าตัวแปร count ลดลงครั้งละ 3 หน่วย

แสดงตัวแปร count และข้อมูล

ซ่อนตัวแปร count และข้อมูล

กิจกรรมที่ 8 • เงื่อนไขและตัวแปร
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รูปแบบการแสดงข้อมูลตัวแปรบนเวทีมี 3 แบบดังนี้

	 รูปแบบ	 ค�ำอธิบาย	 การแสดงบนเวที

1.	normal readout

2.	 large readout

3.	 slider

แบบเริ่มต้น

แบบขนาดใหญ่

แบบแถบเลื่อนโดยสามารถ

ก�ำหนดค่าต�่ำสุดและสูงสุดของแถบ

เลื่อนได้

 
  

	 การก�ำหนดรปูแบบการแสดงข้อมลูตวัแปรท�ำได้โดย คลกิขวาทีตั่วแปรบนเวทจีากนัน้ให้เลอืกรูป

แบบที่ต้องการ

	

	 หากต้องการซ่อนการแสดงข้อมลูตวัแปรบนเวทใีห้คลกิขวาทีตั่วแปรบนเวท ีจากน้ันให้เลอืก hide

	 ตัวแปรบนเวทีจะถูกซ่อน และ เครื่องหมาย ✓หน้าชื่อตัวแปรก็จะหายไป 
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กิจกรรมที่ 9 • เกมสร้างสรรค์
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1.	 ผลการเรียนรู้ 

	 1.1	 ใช้ค�ำสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม

	 1.2	 ใช้โครงสร้างแบบล�ำดับ เงื่อนไข และวนซ�้ำ

	 1.3	 ก�ำหนดและใช้งานตัวแปร

	 1.4	 ใช้งานรายการ (List)

2.	 สาระการเรียนรู้

	 2.1	 บล็อก touching 

	 2.2	 กลุ่มบล็อก Data

	 2.3	 บล็อกวนซ�้ำแบบมีเงื่อนไข repeat until

3.	 จุดประสงค์ ให้ผู้เรียนสามารถ 

	 3.1	 สร้างชิ้นงานโดยใช้ค�ำสั่ง touching

	 3.2	 สร้างตัวแปรเพื่อใช้ส�ำหรับการนับ

	 3.3	 เขียนสคริปต์วนซ�้ำแบบมีการตรวจสอบเงื่อนไขโดยใช้ บล็อก repeat until

	 3.4	 สร้างรายการ (List) เพื่อใช้ส�ำหรับน�ำเข้าหรือเก็บข้อมูล

4.	 แนวคิด

		  กลุ่มบล็อก Sensing ใช้ในการตรวจสอบการรับรู้ แล้วท�ำงานตามที่ก�ำหนด สามารถ 

น�ำบล็อกเหล่านี้มาประยุกต์ใช้เพื่อสร้างชิ้นงานได้

		  บล็อก change อยู่ในกลุ่มบล็อก Data ใช้ส�ำหรับเพิ่มหรือลดค่าของตัวแปรที่ก�ำหนด

		  การท�ำงานแบบวนซ�้ำ แบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ คือ การท�ำซ�้ำแบบไม่มีเงื่อนไข (forever) 

และการท�ำซ�้ำจนกว่าเงื่อนไขจะเป็นจริง (repeat until)

		  การใช้งานรายการ (List) เมื่อต้องการเก็บข้อมูลแบบเดียวกันจ�ำนวนมาก 	
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5.	 สื่ออุปกรณ์

	 5.1	 ใบงาน

	 5.2	 ใบความรู้

		  •	 ใบความรู้ที่ 9.1 เรื่อง สัมผัสสนุก

		  •	 ความรู้ในภาคผนวกเรื่อง การใช้งานตัวแปรอย่างง่าย

	 5.3	 อื่นๆ

		  •	 ไฟล์เกมชื่อ matching game ไฟล์ตัวละครชื่อ giraffe.sprite2, giraffe shadow. 

			   sprite2, Magnifier.sprite2 ไฟล์พื้นหลังชื่อ bg.jpg และไฟล์รายชื่อ name.txt 

			   ในโฟลเดอร์ \MediaScratch\Act9

6.	 วิธีด�ำเนินการ

	 6.1	 การจัดเตรียม

		  1)	 ใบงานที่ 9.1 ตามจ�ำนวนผู้เรียน

		  2)	 ใบความรู้ที่ 9.1 ตามจ�ำนวนผู้เรียน

		  3)	 ความรู้ในภาคผนวกเรื่อง การใช้งานตัวแปรอย่างง่าย ตามจ�ำนวนผู้เรียน

		  4)	 ไฟล์เกม ชื่อ matching game.sb2 ส�ำหรับผู้สอน

		  5)	 ไฟล์ตัวละครช่ือ giraffe.sprite2, giraffe shadow.sprite2, Magnifier.sprite2 

			   ไฟล์พื้นหลังชื่อ bg.jpg และไฟล์รายชื่อ name.txt เก็บไว้บนเดสก์ท็อปเคร่ือง 

			   คอมพิวเตอร์ของผู้เรียน ภายในโฟลเดอร์ Act9

	 6.2	 ขั้นตอนการด�ำเนินการ

		  1)	 ผู้สอนน�ำเข้าสู่บทเรียนโดยเปิดตัวอย่างเกม Matching Game ให้ผู้เรียนดู โดยให้ 

			   ผู้เรียนสังเกตการสัมผัสของตัวละครแต่ละตัว และเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นหลังจากการ 

			   สัมผัส 

		  2)	 ผู้เรียนช่วยกันบอกส่ิงที่สังเกตได้จากเกม และให้ผู้เรียนช่วยกันส�ำรวจว่าจะใช้กลุ่ม 

			   บลอ็กและบลอ็กใด ในการตรวจสอบการสมัผสักนัของตวัละคร เมาส์ หรอื สทีีพ่บเหน็ 

			   จากเกม

	 ใบงานที่		  เรื่อง	 เวลา (นาที)

	 9.1	 สัมผัสสนุก	 	 40
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		  3)	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 9.1 เรื่อง สัมผัสสนุก แล้วท�ำใบงานที่ 9.1 เรื่อง สัมผัสสนุก 

		  4)	 ผู้สอนเลือกผู้เรียนที่สร้างโปรเจกต์ที่มีความน่าสนใจ 1-2 คน ให้ออกมาน�ำเสนอ 

			   หน้าชั้นเรียน

		  5)	 ผู้สอนหาอาสาสมัครน�ำเสนอค�ำตอบในข้อ 8.5 เพื่อตรวจสอบความเข้าใจและสรุป 

			   เกีย่วกบัค�ำสัง่วนซ�ำ้ทีม่กีารตรวจสอบเงือ่นไข และประเมนิความเข้าใจผูเ้รียนทัง้ห้อง 

		  6)	 ผู้สอนสรุปการใช้งานบล็อก touching, repeat until และ change

7.	 การวัดและประเมินผล

	 7.1	 ตรวจค�ำตอบในใบงานและผลงาน

	 7.2	 สังเกตการร่วมกิจกรรมในการระดมความคิดของผู้เรียน

	 7.3	 สังเกตการท�ำงานและการท�ำกิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน

8.	 แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม

		  -

9.	 ข้อเสนอแนะ

		  ครูผู้สอนอาจให้ผู้เรียนท�ำแบบฝึกหัดเพิ่มเติมในเร่ืองการใช้รายการหากมีเวลาเพียงพอ 

	 หรือให้เป็นงานเสริม โดยท�ำตามขั้นตอนต่อไปนี้

		  1)	 ครผูู้สอนทบทวนเรือ่งตวัแปร ถึงหลกัการท�ำงานและหน้าทีข่องตวัแปร แล้วยกตวัอย่าง 

			   สถานการณ์ทีมี่การเกบ็ค่าข้อมลูแบบเดยีวกันในจ�ำนวนมาก เช่น ชือ่หรือคะแนนของ 

			   นักเรียนในห้อง พร้อมแนะน�ำค�ำสั่งรายการ 

		  2)	 ผู้เรียนศึกษาความรู้ในภาคผนวกเร่ือง การใช้งานตัวแปรอย่างง่าย และทดลอง 

			   ท�ำแบบฝึกหัดเพิ่มเติม

		  3)	 ผู้สอนสรุปการใช้งาน List สามารน�ำมาใช้ในการเก็บข้อมูลอย่างง่ายได้
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ใบงานที่ 9.1 สัมผัสสนุก

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

ค�ำช้ีแจง ใบงานนีผู้เ้รยีนจะได้สร้างเกมจับคูร่ะหว่างยรีาฟตวัจรงิและเงา โดยถ้าจบัคูถู่กต้องได้คะแนน

ครั้งละ 1 คะแนน แต่ถ้าจับผิดตัวคะแนนจะติดลบ 1

1	 สร้างโปรเจกต์ใหม่ โดยน�ำเข้าตัวละครยีราฟ เงา และพื้นหลังจากไฟล์ในโฟลเดอร์ช่ือ Act9 

	 บนเดสก์ท็อปของเครื่องคอมพิวเตอร์ผู้เรียน

2	 เขียนสครปิต์ให้ตวัละครยีราฟและเงาปรากฏตัว โดยวางอยูท่ีต่�ำแหน่ง (141,-73) และ (-161,-73)  

	 ตามล�ำดับ และปรับขนาดให้เล็กลง 52% ดังรูป

           เขียนสคริปต์ให้เงายีราฟ
เองเลย ง่ายนิดเดียว

การสัมผัสตัวละคร

3	 เขียนสคริปต์เพิ่มให้ยีราฟ เพื่อสร้างเงื่อนไขว่า เมื่อใดก็ตามถ้าน�ำตัวละครยีราฟมาสัมผัสกับเงา 

	 ให้ร้องเสียง Rattle แล้วคลิก สังเกตผลลัพธ์
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4	 เพิ่มสคริปต์ต่อจากเดิม โดยเมื่อตัวละครยีราฟสัมผัสกับเงาแล้วให้หายไปปรากฏตัว ณ จุดเดิม 

	 คลิก สังเกตผลลัพธ์

5	 เพิ่มตัวละครยีราฟอีก 1 ตัว โดยการ duplicate Sprite (คลิกขวาที่ตัวละครยีราฟในส่วน 

	 ของแถบรายการตัวละคร)

 

￼

6	 ปรับตัวละครยีราฟตัวใหม่ให้หันอีกด้านโดยการ Edit Costumes

จ�ำวิธีการได้มั้ย จ�ำไม่ได้ 

ดูหน้าถัดไป

กิจกรรมที่ 9 • เกมสร้างสรรค์
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วิธีปรับตัวละครให้หันสลับด้าน

	 1	 คลิกเลือก giraffe2

	 2	 คลิกแท็บ Costumes

	 3	 คลิกปุ่ม Filp left-right

1

3

2

7	 ตัวละครยีราฟตัวใหม่จะมีสคริปต์จากตัวละครยีราฟตัวเดิมติดมาด้วย ให้ปรับแก้สคริปต์ดังนี้

	 7.1	 ปรับต�ำแหน่งของตัวละครยีราฟตัวใหม่ให้เริ่มต้นปรากฏตัวที่ต�ำแหน่ง (25, -73) บนเวที

	

	 7.2	 เปลี่ยนบล็อก ￼                       เป็น ￼  

		  คือ รอจนกระทั่งเงื่อนไขเป็นจริงและวนซ�้ำไปเรื่อยๆ
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การสัมผัสสี

	 7.3	 แก้ไขสคริปต์จากบล็อก  เป็น  โดยการ	

		  เปลี่ยนสีท�ำได้ดังนี้

		  1	 คลิกที่สี จะปรากฏ  ส�ำหรับดูดสี 

		  2	 เลื่อนเมาส์ไปดูดสีที่ตัวละครเงายีราฟบนเวที

	 7.4	 เปลีย่นเสยีงเม่ือตวัละครยรีาฟตัวใหม่สมัผัสกบัสขีองเงายีราฟ เป็นเสยีงเคร่ืองดนตรี 1 เล่นโน้ต 

		  ตัวที่ 60 เป็นเวลา 0.5 จังหวะ (beat)

	 7.5	 เมื่อตัวละครยีราฟตัวใหม่สัมผัสเงาแล้วให้หายไปแล้วมาปรากฏที่ต�ำแหน่งเดิม

2

1

ยากมั้ยลองท�ำดูนะจ๊ะ

มีแนวทางในหน้าถัดไป

สรุปค�ำสั่งในข้อ 7 ลองเขียนสคริปต์ของยีราฟตัวใหม่ให้ถูกต้อง คลิก สังเกตผลลัพธ์

กิจกรรมที่ 9 • เกมสร้างสรรค์
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8	 สร้างตัวแปรชื่อ count ส�ำหรับเก็บข้อมูลจ�ำนวนครั้งในการสัมผัส 

	 โดยมีเงื่อนไขดังนี้

	 “เมือ่ยรีาฟตวัแรกสมัผสักบัเงา ให้นับจ�ำนวนการสมัผัสในแต่ละคร้ัง”

 

การสร้างตัวแปร count เพื่อเก็บค่าการนับ

	 8.1	 เลือกกลุ่มบล็อก Data ￼

	 8.2	 คลิก  จากนั้นตั้งชื่อตัวแปรว่า count

	 8.3	 เขียนสคริปต์เพิ่มให้กับยีราฟตัวแรก

		  1	 ก�ำหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวแปร count ให้เท่ากับ 0

		  2	 เปล่ียนค่า count เพิ่มขึ้นคร้ังละ 1 หน่วย เมื่อยีราฟตัวแรกมีการสัมผัสกับเงา 

			   จากนั้นใส่เครื่องหมาย  เพื่อให้แสดงค่าการนับบนเวที

	 8.4	 เขียนสคริปต์ให้ยีราฟตัวใหม่ โดยเมื่อยีราฟตัวใหม่สัมผัสกับเงา หรือยีราฟตัวเดิม ให้ลดค่า 

		  การนับลง 1 หน่วย และหายไปอยู่ ณ ต�ำแหน่งเดิม

	 8.5	 หากเพิ่มเติมเงื่อนไขว่าต้องการให้หยุดการเล่นสคริปต์ทั้งหมดเมื่อค่าของ count < -5 ต้อง 

		  แก้ไขโปรแกรมโดยใช้บล็อกในข้อใด ให้เขียนสคริปต์เพื่อทดสอบเงื่อนไขดังกล่าว 

1

2

กิจกรรมที่ 9 • เกมสร้างสรรค์
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9	 สร้างฟังก์ชัน (function) กระพริบให้ตัวละครยีราฟ โดยเรียกใช้ฟังก์ชันกระพริบ เมื่อตัวละคร 

	 ยีราฟหายไป และเรียกใช้ฟังก์ชันกระพริบอีกครั้งก่อนจะปรากฏตัว ณ ต�ำแหน่งเดิม

	 9.1	 ตัวอย่างสคริปต์สั่งให้ตัวละครกระพริบ

10	 ปรับปรุงโปรเจกต์ของตนเองให้มีความสนุก และท้าทาย เช่น

	 •	 เพิ่มตัวละครและเงา หลายๆ คู่ หรือสร้างเป็นเกมจับคู่

	 •	 สุ่มที่อยู่ของตัวละครแต่ละตัว

	 •	 มีการเปลี่ยนด่านหากท�ำคะแนนได้ตามที่ก�ำหนด

	 •	 เพิ่มเสียงดนตรีหรือเสียงโต้ตอบ

	 •	 มีการโต้ตอบถามชื่อผู้เล่นเกม 

และ

และ

และ
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ใบความรู้ที่ 9.1 สัมผัสสนุก
 

การวนซ�้ำแบบมีเงื่อนไข	

		  การท�ำงานวนซ�้ำแบบมีเงื่อนไข (conditional loop) คือ การท�ำซ�้ำจนกว่าเง่ือนไขจะ 

เป็นจริง (repeat until)

	 บล็อก	 ความหมาย	 ตัวอย่าง

	 บล็อก	 ความหมาย	 ตัวอย่าง

ท�ำซ�ำ้จนกว่าเงือ่นไขจะเป็นจริง 

หากเ ง่ือนไขเป ็นจริงจะจบ 

การท�ำงานภายในลูป และ 

ไปท�ำค�ำสั่งถัดไป

หยุดรอเวลา จนกระทั่ ง

เง่ือนไขเป็นจริง จึงจะท�ำ 

ค�ำสั่งต่อไป

เดินไปข้างหน้าทีละ 10 หน่วย จนกว่าจะมี

การกดแป้นพิมพ์ Space Bar บนคีย์บอร์ด 

และจะหยุดการท�ำงานถึงแม้ว่าจะปล่อยแป้น

พิมพ์บน Space bar แล้ว ก็จะไม่เดินต่อ

หยุดรอเวลา จนกว่าจะมีการกดแป้นพิมพ์ 

Space Bar แล้วจึงหมุน 15 องศา

		  นอกจากนี้ ยังมีบล็อกที่เป็นค�ำสั่งใช้งานเฉพาะ โดยมีการตรวจสอบเงื่อนไข เช่น บล็อก 

wait until 

กิจกรรมที่ 9 • เกมสร้างสรรค์
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กลุ่มบล็อก Sensing 

		  มีบล็อกที่ใช้ตรวจสอบการรับรู้ต่างๆ เช่น การสัมผัสสี การสัมผัสตัวละคร การตรวจสอบ

ต�ำแหน่งเมาส์ การตรวจสอบการกดแป้นพิมพ์ 

	

		  1.	 บลอ็ก  ใช้ตรวจสอบว่าตัวละครนัน้สมัผสักบั ตัวชีเ้มาส์ 

ขอบเวที หรือตัวละครอื่นหรือไม่ ตัวอย่างการใช้งาน

คลิก ผลลัพธ์ที่ได้ คือ เมื่อทดลองเลื่อนเมาส์ 

สัมผัสตัวละคร ตัวละครจะแสดงค�ำพูดว่า Oh! 

Touching me แต่เมื่อเลื่อนเมาส์ออกจะแสดง 

ค�ำพูดว่า Away 

คลิก แล้วทดลองเล่ือนตัวละครไปทับสีม่วง 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ จะแสดงค�ำพูดว่า purple  เป็นเวลา  

2 วินาที

		  2.	 บล็อก  ตรวจสอบว่าตัวละครนั้นสัมผัสกับสีที่ก�ำหนดหรือไม่ 

ตัวอย่างการใช้งาน

126



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

แบบฝึกหัดเพิ่มเติม
 

รายการ

	 1.	 สร้างโปรเจกต์ใหม่ โดยเพิ่มตัวละครคุณครู และเวที จาก library ดังภาพ

การน�ำเข้าข้อมูลรายการ

	 2.	 เลือกกลุ่มบล็อก Data ￼

		  2.1	 คลิก  สร้างรายการ (List) ชื่อ name

	 3.	 น�ำเข้าข้อมูลรายชื่อนักเรียนโดยวิธีการท�ำได้ดังนี้

		  1	 คลิกขวาที่กรอบ List

		  2	 เลือกเมนู Import

		  3	 เลอืกไฟล์ name.txt ในโฟลเดอร์ชือ่ Act9 บนเดสก์ทอ็ปของเคร่ืองคอมพวิเตอร์ผูเ้รียน

1

2
3

กิจกรรมที่ 9 • เกมสร้างสรรค์
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	 4.	 เขียนสคริปต์ให้ตัวละครคุณครูพูดทักทายชื่อนักเรียนคนที่ 1 จากรายการ name 

		  แล้วคลิก สังเกตผลลัพธ์

             ￼

	 5.	 เขียนสคริปต์เพิ่มเติมให้ครูพูดทักทายชื่อนักเรียนทั้งหมดในรายการ name ทีละชื่อ

การค้นหาในรายการ

	 6.	 เพิ่มตัวละครแว่นขยาย ในโฟลเดอร์ชื่อ Act9 บนเดสก์ท็อปของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

		  ผู้เรียน และเขียนสคริปต์เพื่อค้นหาชื่อ “สมใจ” ในรายการ name โดยใช้บล็อก 		

		   ในการตรวจสอบเงื่อนไข 

7.	 เพิม่เตมิสครปิต์ให้กบัตวัละครแว่นขยาย โดยให้ผู้ใช้สามารถพิมพ์รายช่ือนักเรียนทีต้่องการค้นหา 

	 ได้เอง
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การใส่ค่าช้อมูลเข้ารายการ

	 8.	 สร้างรายการใหม่ 1 รายการ ชื่อว่า point เพื่อใช้เก็บค่าคะแนน

￼

	 9.	 เพิ่มตัวละครผู้ชายและเขียนสคริปต์เพื่อรับค่าคะแนน เก็บไว้ในรายการ point จ�ำนวน 

		  5 ครั้ง เมื่อคลิกที่ตัวละครผู้ชาย จากนั้น ทดสอบกรอกคะแนนตามจ�ำนวนครั้งที่ก�ำหนด 

		  และสังเกตผลลัพธ์ในกรอบรายการ point

	 10.	 เพ่ิมเติมสคริปต์ให้กับละครผู้ชาย โดยหลังจากรับค่าคะแนนครบตามจ�ำนวนครั้งที่ก�ำหนด 

		  แล้วให้ค�ำนวณหาค่าเฉลี่ยจากคะแนนทั้งหมดที่รับเข้ามา

	 11.	 ปรับปรุงโปรเจกต์ของตนเองให้มีความสนุก และท้าทาย เช่น

		  •	 เพิ่ม ลบ รายชื่อนักเรียนในรายการ name

		  •	 หาค่าต�่ำสุด, สูงสุด หรือสถิติอื่นๆ จากรายการ point

		  • 	 เรียงล�ำดับคะแนนจากน้อยไปมากจากรายการ point

		  •	 น�ำข้อมูลจากรายการ point มาสร้างเป็นกราฟแสดงคะแนน

กิจกรรมที่ 9 • เกมสร้างสรรค์
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การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา

ด้วยการเขียนโปรแกรม
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ระดับชั้น  

		  มัธยมศึกษาตอนปลาย

แนวคิด

		  โปรแกรม Scratch สามารถเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ภายนอกได้โดยท�ำงานร่วมกับแผงวงจร 

IPST LINK เพื่ออ่านค่าการวัดในรูปแบบที่หลากหลาย แล้วน�ำมาก�ำหนดพฤติกรรมให้กับโปรแกรม 

โดยใช้ชุดบล็อกค�ำสั่ง    และ 

ที่อยู่ในกลุ่ม PicoBoard 

		  แผงวงจร IPST LINK ประกอบด้วยอุปกรณ์วัดเบื้องต้น ได้แก่ ตัวตรวจจับแสง (Light) 

ตัวตรวจจับเสียง (Sound) ตัวเลื่อน (Slide) และปุ่มกด (Button) นอกจากน้ันยังมีจุดเช่ือมต่อ 

ตัวตรวจจับอีก 4 จุด (A-D) 

ตัวชี้วัด

	 •	 อธิบายกระบวนการรับ-ส่งสารสนเทศและเปรียบเทียบการสื่อสารด้วยสัญญาณแอนะล็อก 

		  กับสัญญาณดิจิทัล

	 •	 แก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ

	 •	 สร้างหรือพัฒนาผลิตภัณฑ์ หรือวิธีการ อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ตามกระบวนการ 

		  เทคโนโลย ีโดยการถ่ายทอดความคดิเกีย่วกบัผลติภณัฑ์เป็นภาพร่างอย่างง่าย หรอืภาพร่าง  

		  3 มิติ รวมถึงอาจมีการสร้างแบบจ�ำลองก่อนการสร้างชิ้นงาน หรือการถ่ายทอดความคิด 

		  เกี่ยวกับวิธีการออกมาเป็นผังงาน

	 •	 บอกค่าความจริงของนเิสธของประพจน์และประพจน์ทีม่ตัีวเชือ่ม “และ” “หรือ” “ถ้า...แล้ว”  

		  “ก็ต่อเมื่อ”

สาระการเรียนรู้

	 S:	 ลักษณะทางกายภาพของสภาพแวดล้อม เช่น ความดังหรือความสว่าง สามารถตรวจจับ 

		  ได้โดยการแปลงสัญญาณให้อยู่ในรูปของสัญญาณไฟฟ้า แล้วแปลงเป็นข้อมูลเพื่อน�ำไป 

		  ประมวลผลต่อด้วยคอมพิวเตอร์ก่อนจะกลายเป็นสารสนเทศ ข้อมูลวัดจ�ำแนกได้เป็นสอง 

		  ประเภท คือ ข้อมูลวัดแบบแอนะล็อกและข้อมูลวัดแบบดิจิทัล

	 T:	 อุปกรณ์ตรวจจับมีเทคโนโลยีที่หลากหลาย จ�ำเป็นต้องทราบถึงหลักการท�ำงานเพ่ือเลือก 

		  เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมที่เราต้องการตรวจจับ

กิจกรรมที่ 1 รู้จัก IPST LINK
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	 E:	 การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้แก้ไขปัญหาได้ตามท่ีต้องการ ให้เกิดประสิทธิภาพ 

		  และประสิทธิผล ต้องค�ำนึงถึงความสามารถ ขีดจ�ำกัด และต้นทุนของเทคโนโลยีที่เลือก 

		  น�ำมาใช้

	 M:	 การก�ำหนดพฤติกรรมให้กับโปรแกรมเพื่อตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมที่ตรวจจับได ้

		  สามารถท�ำได้โดยอาศยัหลกัทฤษฎีทางตรรกศาสตร์ ซึง่อธบิายความสมัพนัธ์ของเหตุการณ์ 

		  ต่างๆ ได้ด้วยตัวเชื่อม “และ” “หรือ” “นิเสธ” และ “ถ้า..แล้ว” รวมถึงใช้สมการทาง 

		  คณิตศาสตร์เพื่อประเมินสถานะของสภาพแวดล้อมจากค่าที่อ่านได้

จุดประสงค์

     1.	 รู้จักอุปกรณ์แผงวงจร IPST LINK

		  •	 ใช้บล็อกค�ำสั่งอ่านค่าสถานะความสว่าง ความดังเสียง ต�ำแหน่งแกนเลื่อน และการ 

			   กดปุ่ม

แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 1.	 ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ 4 คน

	 2.	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับอุปกรณ์ที่มีตัวตรวจจับ (Sensor) เช่น เครื่อง 

		  ปรับอากาศ ไฟทางหลวง ประตูร้านสะดวกซ้ือหรือห้างสรรพสินค้า ว่าท�ำงานโดยอาศัย 

		  ตัวตรวจจับใด (ตัวตรวจจับ อุณหภูมิ แสง สัมผัส) และท�ำงานอย่างไร (เช่น ไฟส่องสว่าง 

		  ทางหลวงจะมีตรวจจับแสง เมื่อแสงน้อยลงในระดับที่ก�ำหนด วงจรจะสั่งให้เปิดไฟ ในกรณี 

		  ที่แสงสว่างถึงระดับที่ก�ำหนดวงจรจะสั่งให้ไฟปิด)

	 3.	 ผู้สอนแจกชุดแผงวงจร IPST LINK ให้ผู้เรียนกลุ่มละ 1 ชุด พร้อมแนะน�ำอุปกรณ์

	 4.	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง รู้จักชุดแผงวงจร IPST LINK แล้วเชื่อมต่อแผงวงจร  

		  IPST LINK กับเครื่องคอมพิวเตอร์ 

	 5.	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 1.2 เร่ือง ทดสอบการเช่ือมต่อ แล้วท�ำใบงานที่ 1.1 เรื่อง มา 

		  ตรวจสอบอุปกรณ์กัน

	 6.	 ผูเ้รยีนน�ำเสนอค�ำตอบจากการท�ำใบงานที ่1.1 โดยเฉพาะแนวทางในการแก้ปัญหาทีเ่กดิขึน้ 

		  ในการเชื่อมต่อแผงวงจร และผู้สอนให้ค�ำแนะน�ำในการแก้ปัญหากรณีอื่นๆ เพิ่มเติม

	 7.	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 1.3 เรื่อง แผงวงจร IPST LINK และตัวตรวจจับ

	 8.	 ผูเ้รยีนท�ำใบงานที ่1.2 เรือ่งกดกระโดด จากนัน้ผูส้อนสุม่ผูเ้รียนออกมาน�ำเสนอ แล้วผูเ้รียน 

		  และผู้สอนร่วมกันสรุป 

กิจกรรมที่ 1 • รู้จัก IPST LINK
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	 9.	 ผู้เรียนท�ำใบงานที่ 1.3 เรื่องซ้ายหันขวาหัน จากนั้นผู้สอนสุ่มผู้เรียนออกมาน�ำเสนอ แล้ว 

		  ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุป

	 10.	 ผู้เรียนท�ำใบงานที่ 1.4 เรื่องย่อ-ขยาย จากนั้นผู้สอนสุ่มผู้เรียนออกมาน�ำเสนอ แล้ว 

		  ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุป

	 11.	 ผู้เรียนท�ำใบงานที่ 1.5 เรื่องจุ๊ จุ๊ อย่าดังนะ จากนั้นผู้สอนสุ่มผู้เรียนออกมาน�ำเสนอ แล้ว 

		  ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุป

	 12.	 ผู้เรียนท�ำใบงานที่ 1.6 เรื่องปรับแสง เปลี่ยนสี จากน้ันผู้สอนสุ่มผู้เรียนออกมาน�ำเสนอ  

		  แล้วผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุป

	 13.	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเก่ียวกับการท�ำงานของชุดแผงวงจร IPST LINK และการ 

		  ใช้บล็อกค�ำสั่งร่วมกับตัวตรวจจับสัญญาณทั้ง 4 แบบเพ่ือการน�ำไปประยุกต์ในการสร้าง 

		  ชิ้นงาน

การวัดและประเมินผล

	 1.	 การลงมือปฏิบัติ

	 2.	 การตอบค�ำถามในใบงาน

วัสดุอุปกรณ์/สื่อ/แหล่งเรียนรู้  

	 1.	 ชุดแผงวงจร IPST LINK

	 2.	 โปรแกรมส�ำหรับการติดตั้ง Scratch และ โปรแกรม IPST LINK CHECKER 

	 3.	 ใบความรู้ที่ 1.1 - 1.3

	 4.	 ใบงานที่ 1.1 - 1.6

	 5.	 ไฟล์ IPST LINK CHECKER.ab2, angry ghost.mp4, jump and tum.mp4, 

		  left-right.mp4 และ spin color.mp4 ซึ่งอยู่ในโฟลเดอร์ MediaScratch/Actstem1

ข้อเสนอแนะ

		  ส�ำหรับ Scratch 2.0 แบบ offline น้ัน ยังท�ำงานร่วมกับ IPST LINK ไม่สมบูรณ์มากนัก  

โรงเรียนที่มีความพร้อมด้านระบบอินเทอร์เน็ต ควรใช้โปรแกรม Scratch 2.0 แบบ online จะท�ำให้

สามารถใช้งานกลุ่มบล็อก PicoBoard ได้อย่างสมบูรณ์มากขึ้น
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ใบงานที่ 1.1 มาตรวจสอบอุปกรณ์กัน

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

1	 ศึกษาใบความรู้ที่ 1.2 เรื่อง ทดสอบการเชื่อมต่อ

2	 ต่อแผงวงจร IPST LINK กับเครื่องคอมพิวเตอร์

3	 เปิดไฟล์ IPST LINK CHECKER.sb2 ในโฟลเดอร์ MediaScratch\ActStem1 

4.	 ติดตั้ง PicoBoard 

5	 ทดสอบการท�ำงานของตัวตรวจจับด้วยไฟล์ IPST LINK CHECKER.sb2 ซึ่งอยู่ในโฟลเดอร ์

	 MediaScratch/ActStem1\example_act1 ดังภาพ

6	 บันทึกผลที่ได้ลงในตาราง

	 รายการ	 ใช้งานได้	 ใช้งานไม่ได้	 บันทึกผลการทดสอบ

สายเชื่อมต่อ USB Serial Port

ตัวตรวจจับแสง (Light)

ตัวตรวจจับเสียง (Sound)

สวิตช์กด (Button)

ตัวเลื่อน (Slide)

จุดเชื่อมต่อ A

จุดเชื่อมต่อ B

จุดเชื่อมต่อ C

จุดเชื่อมต่อ D

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

กิจกรรมที่ 1 • รู้จัก IPST LINK

135



เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ใบงานที่ 1.2 กดกระโดด

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ศึกษาใบความรู้ที่ 1.3 เรื่อง แผงวงจร IPST LINK และตัวตรวจจับ 

2	 ต่อแผงวงจร IPST LINK กับเครื่องคอมพิวเตอร์

3	 เขียนโปรแกรม Scratch ที่ตัวละครแมว ดังนี้

4	 คลิก  แล้วกดปุ่ม Button บนแผงวงจร IPST LINK บันทึกผลที่ได้

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..…………………………………………………………………………………………………

5	 ปรับปรุงสคริปต์ เมื่อกดปุ่ม Button แล้วให้ตัวละครกระโดดหมุนตัว 1 รอบ แล้วเดินต่อ 

	 ต้องปรับปรุงสคริปต์อะไรบ้าง (ดูตัวอย่างจากไฟล์วิดีโอ jump and turn.mp4 ในโฟลเดอร์ 

	 MediaScratch\ActStem1\example_act1) 

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..…………………………………………………………………………………………………

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..………………………………………………………………………………………………… 

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 หมายเหตุ	 ส�ำหรับ Scratch 2.0 offline edition ให้หลีกเลี่ยงการใช้ 

￼	  แต่อย่างไรกต็ามบลอ็กนีส้ามารถใช้งานได้ปกตสิ�ำหรบัการใช้งานแบบ online (ข้อมลู ณ มนีาคม  

	 2559)
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ใบงานที่ 1.3 ซ้ายหัน ขวาหัน

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ต่อแผงวงจร IPST LINK กับเครื่องคอมพิวเตอร์

2	 ต่อสวิตช์เข้ากับจุดเชื่อมต่อ A และ B

3	 ลบตัวละครแมวออก

4	 เพิ่มตัวละคร 1080 Hip-Hop

5	 เขียนโปรแกรม Scratch ที่ตัวละคร 1080 Hip-Hop ดังนี้

6	 คลิก  แล้วกดสวิตช์ A จากนั้นบันทึกผลที่ได้ ………….…………………………….…… 

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

   กดสวิตช์ B แล้วบันทึกผลที่ได้ …………………..……………………………………………… 

	 ……………………………………………………..…………………………………………….. 

7	 ปรับปรุงสคริปต์ ให้ตัวละครดังนี้

		  เมือ่กดสวติช์ A ให้เปลีย่นตวัละครเป็น 1080 pop left แล้วพดูว่า “This left” จากนัน้เปลีย่น 

	 ตัวละครเป็น 1080 pop front และเมื่อกดสวิตช์ B ให้เปลี่ยนตัวละครเป็น 1080 pop right  

	 แล้วพูดว่า “This right” จากนั้นเปลี่ยนตัวละครเป็น 1080 pop front ต้องเพิ่มสคริปต์อะไรบ้าง  

	 (ดตูวัอย่างจากไฟล์วดิโีอ left - right.mp4 ในโฟลเดอร์ MediaScratch1\ActStem1\example_ 

	 act1)

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..…………………………………………………………………………………………………

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	

กิจกรรมที่ 1 • รู้จัก IPST LINK
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ใบงานที่ 1.4 ย่อ-ขยาย

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ต่อแผงวงจร IPST LINK กับเครื่องคอมพิวเตอร์

2	 เขียนโปรแกรม Scratch ที่ตัวละครแมว ดังนี้

3	 คลิก  แล้วเลื่อนตัวเลื่อน บันทึกผลที่ได้ …………………………………………………… 

4	 ปรับปรุงสคริปต์ เม่ือเลื่อนตัวเล่ือนแล้วให้ตัวละครเกิดผลตรงกันข้าม ต้องปรับปรุงสคริปต์ 

	 อะไรบ้าง (ดูตัวอย่างจากไฟล์วิดีโอ zoom zoom.mp4 ในโฟลเดอร์ Act_1\example_act1) 

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..…………………………………………………………………………………………………

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..………………………………………………………………………………………………… 

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 …………………………………………………………………………………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ใบงานที่ 1.5 จุ๊ จุ๊ อย่าดังนะ

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ต่อแผงวงจร IPST LINK กับเครื่องคอมพิวเตอร์

2	 ลบตัวละครแมวและเพิ่มตัวละคร ghost2 

3	 เขียนโปรแกรม Scratch ที่ตัวละคร ghost2 ดังนี้

4	 คลิก  ล้วลองส่งเสียงดังใกล้ตัวตรวจจับเสียงของแผงวงจร IPST LINK สังเกตแล้วบันทึก 

	 ผลที่ได้ …………………………………………………………………………..…….…… 

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..………………………………………………………………………………………………… 

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

5	 ปรับปรุงสคริปต์ เม่ือมีเสียงดังแล้วให้ตัวละครหมุนแบบสุ่มพร้อมทั้งเคลื่อนที่ไปข้างหน้า 

	 เมื่อชนขอบก็ให้สะท้อน และเคลื่อนที่ต่อไปอย่างน้อย 3 วินาที จากนั้นให้กลับมากลางจอภาพ  

	 ต้องเพิ่มสคริปต์อะไรบ้าง (ดูตัวอย่างจากไฟล์วิดีโอ angry ghost.mp4 ในโฟลเดอร์ 

	 MediaScratch\AcStem1\example_act1) 

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..………………………………………………………………………………………………… 

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..………………………………………………………………………………………………… 

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

กิจกรรมที่ 1 • รู้จัก IPST LINK
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ใบงานที่ 1.6 ปรับแสง เปลี่ยนสี

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ต่อแผงวงจร IPST LINK กับเครื่องคอมพิวเตอร์

2	 เขียนโปรแกรม Scratch ที่ตัวละครแมว ดังนี้

3	 คลิก  แล้วลองใช้มือบังตัวตรวจจับแสงของแผงวงจร IPST LINK แล้วบันทึกผลที่ได้

	 …………………………………………………..…………………………………………………

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

4	 เพิ่ม  ลงในสคริปต์ เพราะอะไร	

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..…………………………………………………………………………………………………

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

5	 ปรับปรุงสคริปต์ เมื่อมีแสงสว่างตั้งแต่ 50 ขึ้นไป ให้ตัวละครเปลี่ยนสีแล้วหมุนไปทางซ้าย 

	 แต่ถ้ามีแสงสว่างน้อยกว่า 50 ให้ตัวละครเปลี่ยนสีแล้วหมุนไปทางขวา ต้องปรับปรุงสคริปต์ 

	 อะไรบ้าง (ดูตัวอย่างจากไฟล์วิดีโอ spin color ในโฟลเดอร์ MediaScratch\ActStem1\ 

	 example_act1)

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..…………………………………………………………………………………………………

	 …………………………………………………..………………………………………………… 

	 …………………………………………………………………………………………………… 

	 …..………………………………………………………………………………………………… 

	 …………………………………………………..………………………………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ใบความรู้ที่ 1.1 รู้จักชุดแผงวงจร IPST LINK
 

ชุดแผงวงจร IPST LINK ประกอบด้วย

1.	 แผงวงจร

2.	 สายต่อ UCON-2F

	 ส�ำหรับเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ 

	 ผ่านพอร์ต USB

3.	 สวิตช์

กิจกรรมที่ 1 • รู้จัก IPST LINK
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ตัวตรวจจับพร้อมใช้งานบนแผงวงจร ดังนี้

		  •	 ตัวตรวจจับแสง (light) เป็นตัวต้านทานแปรค่าตามแสงหรือ LDR

		  •	 ตัวตรวจจับเสียง (sound) ใช้คอนเดนเซอร์ ไมโครโฟน

		  • 	 ตัวเลื่อน (slide) เป็นตัวต้านทานปรับค่าแบบแกนเลื่อน

		  • 	 สวิตช์กด (button) ใช้สวิตช์กดติดปล่อยดับ

	 มีจุดเช่ือมต่ออินพุตส�ำหรับต่อตัวตรวจจับเพิ่มเติมและสามารถรับสัญญาณแรงดันไฟตรง 

อีก 4 ช่อง คือ A, B, C และ D รับแรงดันได้สูงสุด 5V ใช้จุดต่อแบบ JST 3 ขา สามารถรองรับ 

กับตรวจจับอื่น และมีจุดต่อแบบเทอร์มินอลขันสกรู สามารถต่อสายสัญญาณหรือขาของ 

ตัวตรวจจับได้ ดังภาพ

ตัวตรวจจับแสง (light)

ตัวเลื่อน (slider)

ปุ่มกด (button)

ตัวตรวจจับเสียง (sound)

จุดเชื่อมต่ออินพุท A, B, C และ D
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ใบความรู้ที่ 1.2 ทดสอบการเชื่อมต่อ
 

1.	 เปิดไฟล์ไดรเวอร์ Ucon-2f ในโฟลเดอร์ Software หรือดาวน์โหลดจากเว็บไซต์ http://oho. 

	 ipst.ac.th/download/program/scratch/DriverUcon.zip

	 เมื่อแตกไฟล์ DriverUcon.zip จะได้โฟลเดอร์ Driver Ucon ซึ่งมีไฟล์และโฟลเดอร์ ดังนี้

2.	 เชื่อมต่อแผงวงจร IPST LINK เข้ากับพอร์ต USB ของคอมพิวเตอร์โดยใช้สาย UCON-2F จากนั้น 

	 เปิดโปรแกรม Device Manager โดย 

 	 ส�ำหรับ Windows 7 

2

1

	 1	 คลิกที่ สตาร์ทเมนู ในช่อง Search program and files พิมพ์ค�ำว่า Device Manager 

	 2	 คลิกที่ Device Manager

กิจกรรมที่ 1 • รู้จัก IPST LINK
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

	 ส�ำหรับ Windows 8

	 1	 กดแป้น  + Q แล้วพิมพ์ค�ำว่า Device Manager ในช่อง Search	

	 2	 คลิกที่ Device Manager 

		  ส�ำหรับ Windows 10

	 1 	 คลิกปุ่ม ￼

	 2 	 พิมพ์ค�ำว่า Device Manager ในช่อง Search	

	 3 	 คลิกที่ Device Manager

1

2

1

3

3
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

3.	 เมื่อเข้าสู่ Device Manager ให้ท�ำตาม ขั้นตอนดังนี้

	 1	 คลิกที่สัญลักษณ์  หน้า Port (COM & LPT) 

	 2	 คลิกขวาที่ USB Serial Port (ตัวเลขหลังค�ำว่า COM แต่ละเครื่องอาจจะไม่เหมือนกัน)

	 3	 คลิกที่ Update Driver Software…

	 4	 คลิกที่ 

	 5	 คลิก 

กิจกรรมที่ 1 • รู้จัก IPST LINK
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

	 6	 เลือกโฟลเดอร์ของไดรเวอร์ จากข้อ 1 

	 7	 คลิกปุ่ม ￼

	 8	 คลิกปุ่ม  และรอจนติดตั้งเสร็จ 

￼

 

	 9	 ถ้าตดิตัง้สมบรูณ์จะปรากฏหน้าต่างดังรูป คลกิทีปุ่ม่  และปิด Device Manager 

￼

4.	 รีสตาร์ทคอมพิวเตอร์ 

6

7

8

9
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

5.	 เปิดโปรแกรม scratch 2.0 ขึ้นมาแล้วท�ำตามขั้นตอน ดังนี้

	 1	 คลิก 

	 2	 คลิก 

	 3	 คลิกเลือกที่ PicoBoard 

	 4	 คลิก 

	 5	 สังเกตสัญลักษณ์วงกลมจะเป็นสีเขียว แสดงว่าการเชื่อมต่อเสร็จสมบูรณ์

1

2

4

3

5

กิจกรรมที่ 1 • รู้จัก IPST LINK
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6.	 กรณีท่ีมีปัญหา สัญลักษณ์ไม่เป็นสีเขียว มีวิธีการแก้ไขโดย ไปที่ Device Manager อีกครั้ง 

	 และคลิกขวาที่ USB Serial Port 

1

2

	 1	 คลิก Uninstall

	 2	 คลิกปุ่ม  แล้วรีสตาร์ทเครื่อง โดยให้เริ่มท�ำจากขั้นที่ 2 อีกครั้ง
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	 ตัวตรวจจับ หรือเซนเซอร์ (sensor) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ส�ำหรับเปลี่ยนสถานะทางกายภาพ เช่น 

ความสว่าง ความดัง ความชื้น อุณหภูมิ ให้เป็นสัญญาณไฟฟ้า เพื่อใช้เป็นข้อมูลน�ำเข้าในการประมวลผล 

แผงวงจร IPST LINK ช่วยให้สคริปต์ใน Scratch รับรู้สถานะผ่านตัวตรวจจับ ได้แก่ ปุ่มกด ตัวเลื่อน 

ตัวตรวจจับแสง ตัวตรวจจับเสียง และจุดเชื่อมต่อตัวตรวจจับอีก 4 จุด 

1. 	 ปุ่มกด (Button)

	 ปุม่กด หรอืเซนเซอร์สมัผสั เป็นอปุกรณ์ทีท่�ำหน้าท่ีเปลีย่นการสัมผสัให้เป็นสญัญาณทางไฟฟ้า เซนเซอร์

สัมผัสที่นิยมใช้ ได้แก่ สวิตช์แบบกลไก (mechanical switch) ซึ่งเป็นอุปกรณ์แบบกลไกที่ท�ำหน้าที่รับแรง

กด หน้าสัมผัสของปุ่มจะน�ำกระแสไฟฟ้า ท�ำให้สามารถตรวจสอบสถานะจากสัญญาณไฟฟ้าได้ ปุ่มกดบน

แผงวงจร IPST LINK มีการเชื่อมต่อเข้ากับวงจรดังภาพ

	

	 เมื่อสวิตช์ไม่ถูกกด จุดที่วัดแรงดันจะมีศักย์ไฟฟ้า 5 โวลต์ แต่ถ้าสวิตช์ถูกกด จุดวัดแรงดันจะถูกเชื่อม

เข้ากับกราวนด์ ท�ำให้มีศักย์ไฟฟ้าเป็น 0 โวลต์ ไมโครคอนโทรลเลอร์บนแผงวงจร IPST LINK จึงสามารถใช้

สถานะที่แตกต่างกันนี้ ตรวจสอบสถานะการกดปุ่มของสวิตช์เพื่อส่งข้อมูลให้กับโปรแกรม Scratch ได้

2.	 ตัวต้านทานปรับค่าได้แบบแกนเลื่อน หรือตัวเลื่อน (slide)

	 ตัวเลื่อนใช้เปลี่ยนค่าความต้านทาน โดยการเปล่ียนต�ำแหน่งของจุดบนแกนเล่ือนให้เป็นสัญญาณทาง

ไฟฟ้า ดังภาพ

	 วงจรที่ใช้อ่านสถานะจากตัวต้านทานปรับค่าได้บนแผงวงจร IPST LINK เป็นดังภาพ

ใบความรู้ที่ 1.3 แผงวงจร IPST LINK และตัวตรวจจับ
 

แรงดันขาออก

สวิตช์แบบกด

แรงดันขาออกตัวต้านทาน

แบบแกนเลื่อน

กิจกรรมที่ 1 • รู้จัก IPST LINK
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	 ความต่างศักย์ที่ตกคร่อมตัวต้านทานปรับค่าได้ คือ 5 โวลต์ ส่วนค่าที่วัดได้จากจุดเลื่อนจะมีศักย ์

ไฟฟ้าที่แปรผันตรงกับต�ำแหน่งบนแกนเลื่อน ท�ำให้ไมโครคอนโทรลเลอร์บนแผงวงจร IPST LINK ตรวจสอบ

สัญญาณและส่งข้อมูลต�ำแหน่งให้กับโปรแกรม Scratch ได้ โดยจะมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 100  

3.	 ตัวตรวจจับแสง

	 ตวัตรวจจบัแสงทีใ่ช้กนัเป็นทีแ่พร่หลาย ได้แก่ แอลดอีาร์ (Light Dependent Resistor: LDR) ท�ำหน้าที่

เปลี่ยนระดับความเข้มของแสงให้กลายเป็นค่าความต้านทานทางไฟฟ้า เมื่อความเข้มของแสงมาก จะให้ค่า

ความต้านทานน้อย แอลดีอาร์ยังมีชื่อเรียกอื่น เช่น โฟโตคอนดักตีฟเซล (photoconductive cell) หรือตัว

ต้านทานไวแสง (Light Sensitive Resistor: LSR) ส่วนใหญ่จะท�ำมาจากสารกึ่งตัวน�ำ ดังภาพ

	 อุปกรณ์แอลดีอาร์บนแผงวงจร IPST LINK มีการเชื่อมต่อเข้ากับวงจร ดังภาพ

วัดแรงดัน

แอลดีอาร์

	 เมื่อแสงตกกระทบมาก แอลดีอาร์จะมีค่าความต้านทานต�่ำลง มีผลให้ความต่างศักย์ท่ีตกคร่อม 

แอลดีอาร์ต�่ำลงด้วย แต่ถ้าแสงตกกระทบน้อย แอลดีอาร์จะมีค่าความต้านทานสูงขึ้น ท�ำให้ความต่าง 

ศักย์ท่ีตกคร่อมแอลดีอาร์สูงข้ึนตาม อย่างไรก็ตาม ไมโครคอนโทรลเลอร์บนแผงวงจร IPST LINK จะ 

ประมวลผลค่าแล้วส่งข้อมูลไปยังโปรแกรม Scratch โดยได้ค่า 0 เมื่อมีแสงน้อยท่ีสุด และค่า 100 เมื่อ 

มีแสงสว่างที่สุด
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4.	 ตัวตรวจจับเสียง

	 ตัวตรวจจับเสียงที่นิยมใช้ ได้แก่ คอนเดนเซอร์ไมโครโฟน (condenser microphone) ท�ำหน้าที่

เปล่ียนคลื่นเสียง (sound wave) จากแหล่งก�ำเนิดเสียง เช่น เสียงพูด เสียงเพลง เสียงดนตรี ให้เป็น 

สัญญาณไฟฟ้า มีหลักการคือ เมื่อคลื่นเสียงกระทบแผ่นสั่น หรือ แผ่นไดอะแฟรมจะท�ำให้เกิดการเปลี่ยน 

แปลงของกระแสไฟฟ้าที่ถูกส่งผ่านสายน�ำสัญญาณไปยังเครื่องขยายเสียง ไมโครโฟนที่ประกอบด้วย 

ขดลวดและแม่เหล็ก เมื่อเสียงกระทบตัวรับในไมโครโฟนจะท�ำให้ขดลวดสั่นสะเทือนตัดกับสนามแม่เหล็ก 

เกิดเป็นสัญญาณไฟฟ้าขึ้น วงจรวัดระดับเสียงบนแผงวงจร IPST LINK มีการท�ำงาน ดังแผนภาพ

	 เสยีงทีถ่กูส่งเข้าไปยงัไมโครโฟนจะก่อให้เกิดการเปลีย่นแปลงของกระแสไฟฟ้าทีไ่หลผ่านตัวไมโครโฟน

โดยมอัีตราการเปลีย่นแปลงตามความถีข่องเสยีง และปรมิาณการเปลีย่นแปลงตามความดงัของเสียง อย่างไร

ก็ตามกระแสไฟฟ้าที่เปลี่ยนแปลงนี้อยู่ในปริมาณท่ีต�่ำมากจึงต้องมีการกรองสัญญาณไฟตรงแล้วส่งสัญญาณ

กระแสสลับเข้าไปยังภาคขยายสัญญาณ สัญญาณผลลัพธ์จะถูกส่งเข้าสู่วงจรตัดยอดสัญญาณและถูกกรอง

ให้เรียบเป็นล�ำดับสุดท้าย ก่อนที่สัญญาณจะถูกวัดแรงดันโดยไมโครคอนโทรลเลอร ์สัญญาณที่วัดได้จึงไม่ใช่

ตัวแทนของสัญญาณเสียงโดยตรง แต่แทนระดับความดังของเสียง โดยค่าที่อ่านได้จาก Scratch จะให้ค่า 0 

เมื่อไม่มีเสียงจนถึง 100 เมื่อเสียงดังมาก

5.	 จุดเชื่อมต่อตัวตรวจจับอื่นๆ

	 แผงวงจร IPST LINK มีจุดที่สามารถน�ำตัวตรวจจับชนิดอื่นๆ มาเชื่อมต่อได้ 4 จุด โดยมีวงจรภายใน

ดังภาพ

	

	

	 จากภาพ จุดวัดแรงดันเป็นการวัดศักย์ไฟฟ้าท่ีตกคร่อมขา 1 และ 2 ท่ีจุดเชื่อมต่อ ซ่ึงขึ้นอยู่กับ 

ความต้านทานของอุปกรณ์ที่น�ำมาต่อคร่อมที่ขาคู่นี้ ศักย์ไฟฟ้าที่วัดได้จะถูกค�ำนวณเป็นปริมาณที่แทน 

ค่าความต้านทาน โดยค่า 0 หมายถึง ไม่มีความต้านทาน (ขาคู่นี้เชื่อมต่อกัน) และ 100 หมายถึง 

ความต้านทานเป็นอนันต์ (ขาคู่นี้ไม่เชื่อมต่อกัน)

 

ไมโครโฟน

ดัง   เบา

ภาคกรอง

ไฟตรง

ภาคขยาย

สัญญาณ

ภาคตัดยอด

สัญญาณ

ภาคกรอง

สัญญาณ
วัดแรงดัน

กิจกรรมที่ 1 • รู้จัก IPST LINK
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ระดับชั้น  

		  มัธยมศึกษาตอนปลาย

แนวคิด

		  ตวัตรวจจบั (Sensor) เป็นอุปกรณ์ทใีช้รับข้อมลูจากภายนอกแล้วส่งให้โปรแกรมประมวลผล

เพื่อท�ำงาน ตัวตรวจจับจึงสามารถน�ำมาประยุกต์ใช้รับค่าแทนการป้อนข้อมูลผ่านเมาส์และแป้นพิมพ์ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์ที่ต้องการให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง

ของสภาพแวดล้อม การเลอืกใช้ตวัตรวจจบันัน้จึงขึน้อยู่กบัข้อมลูภายนอกทีต้่องการรับเข้าสูโ่ปรแกรม 

นอกจากนี้ยังสามารถน�ำตัวตรวจจับหลายตัวมาใช้งานร่วมกันเพื่อสร้างชิ้นงานที่ได้  

ตัวชี้วัด

	 •	 แก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

	 •	 สร้างหรอืพฒันาผลติภณัฑ์หรอืวธิกีารอย่างมคีวามคดิสร้างสรรค์ตามกระบวนการเทคโนโลยี 

		  โดยการถ่ายทอดความคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เป็นภาพร่างอย่างง่าย หรือ ภาพร่าง 3 มิติ  

		  และภาพฉาย อาจสร้างแบบจ�ำลองก่อนสร้างชิ้นงาน หรือถ่ายทอดความคิดเกี่ยวกับวิธีการ 

		  เป็นผังงาน

	 •	 บอกค่าความจริงของนเิสธของประพจน์และประพจน์ทีม่ตัีวเชือ่ม “และ” “หรือ” “ถ้า...แล้ว”  

		  “ก็ต่อเมื่อ”

สาระการเรียนรู้

	 S:	 การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่ต้องใช้ความรู้ ทักษะ ความเข้าใจ ซึ่งบางปัญหาอาจมี 

		  แนวทางในการแก้ปัญหาได้หลายวิธี

	 T:	 อุปกรณ์ตรวจจับมีเทคโนโลยีที่หลากหลาย จ�ำเป็นต้องทราบถึงหลักการท�ำงานเพ่ือเลือก 

		  เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมที่เราต้องการตรวจจับ

	 E:	 การสร้างแบบจ�ำลองมีประโยชน์เพือ่สือ่สารความคดิให้ผูอ้ืน่เข้าใจหรือใช้ทดสอบการท�ำงาน 

		  ของชิ้นงาน

	 M:	 ค่าความจรงิของนเิสธของประพจน์และประพจน์ทีม่ตีวัเชือ่ม “และ” “หรอื” “ถ้า...แล้ว” และ 

		  ใช้สมการทางคณิตศาสตร์เพ่ือแปลผลค่าที่ได้รับจากตัวตรวจจับให้เป็นสถานะของสภาพ 

		  แวดล้อมได้

	

กิจกรรมที่ 2 ประยุกต์ใช้งานตัวตรวจจับ
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จุดประสงค์

		  ประยุกต์ใช้ตัวตรวจจับที่หลากหลายมาท�ำงานประสานกันในโปรแกรม Scratch

แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 1.	 แบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 2 คน 

	 2.	 ผู้สอนกระตุ้นผู้เรียนด้วยค�ำถามเกี่ยวกับสิ่งของในชีวิตประจ�ำวันที่มีการใช้ตัวตรวจจับ

	 3.	 ผูเ้รยีนเชือ่มต่อแผงวงจร IPST LINK กับคอมพวิเตอร์พร้อมทัง้ตรวจสอบการท�ำงานให้สามารถ 

		  เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ได้

	 4.	 ผู้สอนอธิบายแนวคิดของใบงานที่ 2.1 เรื่อง E-Librarian จากน้ันผู้เรียนลงมือปฏิบัต ิ

		  โดยผู้สอนคอยให้ค�ำแนะน�ำ กระตุ้นให้ปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงานตามแนวคิดของตนเอง

	 5.	 ผู้สอนสุ่มกลุ่มของผู้เรียนออกมาน�ำเสนอชิ้นงาน

	 6.	 ผู้สอนอธิบายแนวคิดของใบงานที่ 2.2 เรื่อง Smart Home จากนั้นผู้เรียนลงมือปฏิบัติ  

		  โดยผู้สอนคอยให้ค�ำแนะน�ำ กระตุ้นให้ปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงานตามแนวคิดของตนเอง

	 7.	 ผู้สอนสุ่มกลุ่มของผู้เรียนออกมาน�ำเสนอชิ้นงาน

	 8.	 ผู้เรียนและผู้สอนสรุปกิจกรรมการประยุกต์ใช้งานตัวตรวจจับ

การวัดและประเมินผล

	 1.	 ตรวจชิ้นงาน

	 2.	 การตอบค�ำถามในใบงาน

วัสดุอุปกรณ์/สื่อ/แหล่งเรียนรู้  

	 1.	 โปรแกรม Scratch 2.0 Offline Edition

	 2.	 ใบงานที่ 2.1 และ 2.2

	 3.	 ชุดแผงวงจร IPST LINK

หมายเหตุ

	 1.	 ความรู้ที่จ�ำเป็น : การเขียนโปรแกรม Scratch โดยใช้ชุดแผงวงจร IPST LINK

	 2.	 ตัวอย่างไฟล์ใบงานที่ 2.1 อยู่ในโฟลเดอร์ MediaScratch\ActStem2\solution_act2 

		  ชื่อ elibrarian.sb2 

	 3.	 ตัวอย่างไฟล์ใบงานที่ 2.2 อยู่ในโฟลเดอร์ MediaScratch\ActStem2\solution_act2 

		  ชื่อ smarthome.sb2

กิจกรรมที่ 2 • ประยุกต์ใช้งานตัวตรวจจับ

153



เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ใบงานที่ 2.1 E-Librarian

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 พิจารณาปัญหาทีพ่บในห้องสมดุเช่น ผูใ้ช้มกัจะรับประทานอาหาร ส่งเสยีงดัง และใช้ห้องสมดุเกิน 

	 เวลาท่ีก�ำหนด ให้ใช้ IPST LINK ร่วมกับโปรแกรม Scratch เพื่อแก้ปัญหาโดยการจ�ำลองเป็น 

	 บรรณารักษ์อิเล็กทรอนิกส์ในห้องสมุดจ�ำลอง ให้วิเคราะห์ความต้องการ จากนั้นระบุเคร่ืองมือ 

	 ที่ใช้ (เช่น ตัวตรวจจับ บล็อกค�ำสั่ง) และแนวคิดการท�ำงาน ดังต่อไปนี้ 

	 ที่	 ความต้องการ	 เครื่องมือที่ใช้	 แนวคิดในการออกแบบ	

มกีารตรวจสอบว่าในห้องสมดุ

เสียงดังเกินไปไหม เพื่อให้

บรรณารักษ์อิ เล็กทรอนิกส ์

พูดเตือนให้เงียบเสียง

ผู ้ ใช ้สามารถปรับย ่อขยาย

ขนาดป้ายค�ำเตือน “ห้ามรับ

ประทานอาหาร” ด้วยตวัตรวจ

จับบนแผงจร IPST LINK

เมื่อพลบค�่ำให ้บรรณารักษ์

อิเล็กทรอนิกส์แจ้งบอกผู ้ใช้

บริการว่าจะปิดการให้บริการ

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 

…………………………

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 

………………………… 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

2	 ให้น�ำแนวคิดจากข้อที่ 1 มาเขียนเป็นผังความคิดหรือแผนที่ความคิด

3	 ลงมือพัฒนาชิ้นงานตามที่ได้เขียนแนวคิดไว้ โดยสร้างตัวละครแทนบรรณารักษ์และเวท ี

	 เป็นบรรยากาศห้องสมุด

4	 ปรับปรุงชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพหรือมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น

ห้องสมุดจ�ำลอง

กิจกรรมที่ 2 • ประยุกต์ใช้งานตัวตรวจจับ
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ใบงานที่ 2.2 Smart Home

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

1	 ต้องการสร้างบ้านจ�ำลองอัจฉริยะที่มีความต้องการการท�ำงานแบบอัตโนมัติ ดังนี้

	 1)	 เมื่อเริ่มต้นระบบ ให้บ้านอยู่ในสถานะ “ไม่มีใครอยู่”

	 2) 	 ระหว่างท่ีอยู่ในสถานะ “ไม่มีใครอยู่” หากมีการเปิดประตูบ้านจะท�ำให้บ้านเข้าสู่สถานะ 

		  “เฝ้าระวัง”

	 3) 	 หากเปิดประตูแล้วไม่เปิดไฟภายใน 10 วินาที ให้บ้านเข้าสู่สถานะ “มีผู้บุกรุก”

	 4) 	 ตราบเท่าที่บ้านอยู่ในสถานะ “มีผู้บุกรุก” ให้โปรแกรมกล่าวค�ำว่า “มีผู้บุกรุก” ซ�้ำๆ กันทุก  

		  5 วินาที จนกว่าบ้านจะเปลี่ยนไปเป็นสถานะอื่น

	 5) 	 หากเปิดประตูและเปิดไฟภายใน 10 วินาที ให้บ้านเปลี่ยนสถานะไปเป็น “มีผู้อาศัย”

	 6) 	 บ้านที่อยู่ในสถานะ “มีผู้บุกรุก” จะออกจากสถานะนี้ได้ก็ต่อเมื่อเปิดไฟหรือกดปุ่มปลดล็อก 

		  ที่ซ่อนเอาไว้ หากพบเงื่อนไขนี้บ้านจะเปลี่ยนสถานะไปเป็น “มีผู้อาศัย”

	 7) 	 เม่ือบ้านเปลีย่นจากสถานะใดกต็ามมาเป็นสถานะ “มผีูอ้าศยั” ให้โปรแกรมกล่าวค�ำทกัทาย 

		  ว่า “ยินดีต้อนรับ” หนึ่งครั้ง

	 8) 	 ระหว่างที่อยู่ในสถานะ “มีผู้อาศัย” หากมีการปิดไฟและมีการเปิดประตู ให้บ้านเปลี่ยน 

		  สถานะเป็น “กล่าวค�ำอ�ำลา”

	 9) 	 เม่ือบ้านเปลี่ยนจากสถานะใดก็ตามมาเป็นสถานะ “กล่าวค�ำอ�ำล�ำ” ให้โปรแกรมกล่าวว่า  

		  “ขอให้โชคดี” หนึ่งครั้ง

	 10) 	ระหว่างที่อยู่ในสถานะ “กล่าวค�ำอ�ำลา” และประตูปิดลง ให้บ้านเปลี่ยนสถานะเป็น “ไม่มี 

		  ผู้อาศัย”

2	 น�ำความต้องการข้างต้นมาร่างเป็นแผนภาพสถานะของบ้านดังนี้

ไม่มีใครอยู่ เฝ้าระวัง

มีผู้บุกรุก

มีผู้อาศัยกล่าวค�ำอ�ำลา

		  สรุปเงือ่นไขการตรวจสอบการเปลีย่นแปลงสถานะจากค�ำอธบิายข้างต้นลงในตาราง พร้อม

ท้ังระบุแนวคิดการออกแบบโปรแกรมว่าสามารถตรวจสอบเงื่อนไขหรือสถานะอย่างไร สามารถน�ำ

อุปกรณ์ตรวจจับบน IPST LINK และบล็อกค�ำสั่งมาช่วยในการตรวจสอบได้อย่างไร

156



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 จุดเปลี่ยน

	 สถานะ
เงื่อนไขการเปลี่ยนสถานะ

แนวคิดในการตรวจสอบ

เงื่อนไข

อุปกรณ์และบล็อกที่คาดว่า

จะน�ำมาใช้ในการตรวจสอบ
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กิจกรรมที่ 2 • ประยุกต์ใช้งานตัวตรวจจับ
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3	 ให้น�ำแนวคิดจากข้อที่ 1 และ 2 มาเขียนเป็นผังความคิดหรือแผนที่ความคิด

4	 ลงมือพัฒนาชิ้นงานตามที่ได้เขียนแนวคิดไว้ โดยสร้างแบบจ�ำลองบ้านอย่างง่ายขึ้นประกอบ 

	 การใช้งาน

5	 เพิ่มเติมหรือปรับปรุงชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพ หรือมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น

บ้านอัจฉริยะ

จ�ำลอง
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

กิจกรรมที่ 3 • สร้างชิ้นงาน STEM
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ระดับชั้น  

		  มัธยมศึกษาตอนปลาย

แนวคิด

		  ชุดแผงวงจร IPST LINK เป็นชุดอุปกรณ์ที่ใช้ประกอบกับการเขียนโปรมแกรม Scratch 

ซึ่งสามารถน�ำไปสร้างชิ้นงานที่บูรณาการกับสาระวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และ

คณิตศาสตร์ได้ ซ่ึงผู้เรียนต้องมีความรู้พื้นฐานในการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch มีทักษะในการ 

แก้ปัญหาและมีความคิดสร้างสรรค์ ในการน�ำชุดแผงวงจร IPST LINK ไปออกแบบและสร้างช้ินงาน

เพื่อใช้ประโยชน์ตามความต้องการ 

ตัวชี้วัด

	 •	 แก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

	 •	 สร้างหรอืพฒันาผลติภณัฑ์หรือวธิกีารอย่างมคีวามคดิสร้างสรรค์ตามกระบวนการเทคโนโลยี 

		  โดยถ่ายทอดความคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เป็นภาพร่างอย่างง่ายหรือภาพร่างสามมิติ และ 

		  ภาพฉาย อาจสร้างแบบจ�ำลองก่อนสร้างชิ้นงานหรือถ่ายทอดความคิดเกี่ยวกับวิธีการ 

		  เป็นผังงาน

	 •	 บอกค่าความจริงของประพจน์ที่มีตัวเชื่อม “และ” “หรือ” “ถ้า...แล้ว” “ก็ต่อเมื่อ”

สาระการเรียนรู้

	 S:	 -

	 T:	 1.	 การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่ต้องใช้ความรู้ ทักษะ ความเข้าใจ ซึ่งบางปัญหาอาจ 

			   มีแนวทางในการแก้ปัญหาได้หลายวิธี

		  2.	 ขัน้ตอนการแก้ปัญหา ประกอบด้วย การวเิคราะห์และก�ำหนดรายละเอยีด การวางแผน  

			   และด�ำเนินการแก้ปัญหา การตรวจสอบและปรับปรุง	

	 E:	 การสร้างหรือพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เกิดการเคลื่อนที่หรือเคลื่อนไหวตามความต้องการ 

		  ต้องอาศยัหน้าทีข่องกลไก หรือมกีารควบคมุหรือท�ำงานแบบอตัโนมติัหรือเพ่ิมประสทิธภิาพ 

		  การท�ำงานของผลิตภัณฑ์โดยน�ำความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ประโยชน์ต่างๆ เช่น การ 

		  ตรวจจับ การวัด การสื่อสารหรือความปลอดภัย

	 M:	 ค่าความจริงของนิเสธของประพจน์และประพจน์ที่มีตัวเชื่อม “และ” “หรือ” “ถ้า...แล้ว” 

กิจกรรมที่ 3 สร้างชิ้นงาน STEM



เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

จุดประสงค์

		  สร้างชิ้นงานที่บูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ โดยใช้แผง

วงจร IPST LINK และโปรแกรม Scratch

แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 1.	 แบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ 4 คน

	 2.	 ผูส้อนยกตวัอย่างชิน้งานทีป่ระยกุต์ใช้ชดุแผงวงจร IPST LINK จากโฟลเดอร์ MediaScratch\ 

		  AcStem3\example_act3 หรือเปิดแบบออนไลน์ซึ่งอยู่ในรายการตัวอย่างโครงงาน IPST  

		  LINK

	 3.	 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวการสร้างชิ้นงานโดยใช้ความรู้ที่เรียนมาเกี่ยวกับ  

		  Scratch และชุดแผงวงจร IPST LINK ซึ่งเป็นการต่อยอดความรู้เดิมและเป็นการเชื่อมโยง 

		  สาระการเรียนรู้ทั้ง 4 สาระ คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์  

	 4.	 ผู้สอนชี้แจงการท�ำชิ้นงานโดยให้ผู้เรียนท�ำชิ้นงานที่เป็นการต่อยอดจากความรู้เดิมที่เรียน 

		  มาหรือคิดขึ้นมาใหม่ และมีเวลาลงมือท�ำให้เสร็จภายในเวลาที่ก�ำหนด 

	 5.	 ผู้เรียนท�ำใบงานที่ 3.1 เรื่อง ชิ้นงาน STEM โดยผู้สอนคอยให้ค�ำแนะน�ำอย่างใกล้ชิด

	 6.	 ผู้เรียนสร้างชิ้นงานตามที่ออกแบบไว้โดยให้สอดคล้องใบงานที่ 3.1

	 7.	 ผู้เรียนน�ำเสนอชิ้นงาน และผู้เรียนกลุ่มอื่นประเมินผลงานของเพื่อนโดยใช้แบบประเมิน 

		  ผลงานและการน�ำเสนอ 

	 8.	 ผู้เรียนส่งผลการประเมินและผู้สอนสรุปผลงานของกลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุด 

	 9.	 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกัน อภิปรายถามตอบและสรุปเกี่ยวกับการสร้างชิ้นงาน STEM ด้วย  

		  ชุดแผงวงจร IPST LINK

การวัดและประเมินผล

	 1.	 ประเมินจากชิ้นงาน

	 2.	 การตอบค�ำถามในใบงาน

วัสดุอุปกรณ์/สื่อ/แหล่งเรียนรู้  

	 1.	 ชุดแผงวงจร IPST LINK

	 2.	 คอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Scratch 2.0 offline edition

	 3.	 ใบงานที่ 3.1

หมายเหตุ

	 1.	 ความรูท้ีจ่�ำเป็น : ขัน้ตอนการพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ การเขยีนโปรแกรมด้วย Scratch   

		  การใช้งานชุดแผงวงจร IPST LINK และความรู้อื่นๆ ที่ใช้ท�ำชิ้นงาน 

	 2.	 ตัวอย่างไฟล์ชิ้นงานอยู่ในโฟลเดอร์ Act_3\example_act3
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ใบงานที่ 3.1 สร้างชิ้นงาน STEM

ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ เลขที่ ........................... 

	

	 ให้ผู้เรียนออกแบบชิ้นงานที่ใช้ความรู้ทั้ง 4 สาระคือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและ

คณิตศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้ชุดแผงวงจร IPST LINK

1	 ชื่อชิ้นงาน .................................................................................................................................... 

2	 ประโยชน์ที่ได้รับจากชิ้นงาน ................................................................................................... 

	 ...................................................................................................................................................... 

3	 แนวคิดของช้ินงาน (อธิบายหลักการหรือเป้าหมายของชิ้นงาน) .............................................. 

	 ....................................................................................................................................................... 

	 .......................................................................................................................................... 

	 ................................................................................................................................................. 

	 ....................................................................................................................................................... 

	 ..................................................................................................................................................... 

4	 ขอบเขตของชิ้นงาน (อธิบายว่า ชิ้นงานท�ำอะไรได้บ้าง ท�ำอะไรไม่ได้บ้าง) สิ่งที่ชิ้นงานนี้ท�ำได้

	 ....................................................................................................................................................... 

	 .......................................................................................................................................... 

	 ................................................................................................................................................. 

	 ....................................................................................................................................................... 

	 ..................................................................................................................................................... 

5	 สิ่งที่ชิ้นงานนี้ไม่ครอบคลุมถึงหรือท�ำไม่ได้ .................................................................................. 

	 ....................................................................................................................................................... 

	 .......................................................................................................................................... 

	 ................................................................................................................................................. 

	 ....................................................................................................................................................... 

	 ..................................................................................................................................................... 

กิจกรรมที่ 3 • สร้างชิ้นงาน STEM
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�����������  

 

6	 ให้ระบุสาระส�ำคัญของวิชาต่างๆ ที่ใช้ในการสร้างชิ้นงานลงในผังความคิดต่อไปนี้

T: เทคโนโลยี

สาระส�ำคัญ :

S: วิทยาศาสตร์

สาระส�ำคัญ :

M: คณิตศาสตร์

สาระส�ำคัญ :

E: วิศวกรรม

สาระส�ำคัญ :

ชื่อชิ้นงาน

……….....………………… 

……….......………………… 

………......………………… 

……….......………………… 
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กิจกรรมที่ 3 • สร้างชิ้นงาน STEM

แบบประเมินผลงานและการน�ำเสนอ

ชื่อ ................................................................................................. กลุ่ม .........................
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	 ที่	 กลุ่ม

	 10	 10	 10	 10	 10	 10	 10	 10	 10	 10	 100	

ลงชื่อ ................................................................

วันที่ ..................................................................

1
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รายการตัวอย่างโครงงาน IPST LINK

	 ที่	 ชื่อชิ้นงาน	 ค�ำอธิบาย	 ชื่อแฟ้ม

100125179

100126767

100125841

99964077

100125413

99964004

100125672

99964208

99964108

100125468

99958092

99966163

99963081

Arrow.sb2

Balloon.sb2

BearAndGift.sb2

Dart.sb2

Flappy-monkey.sb2

Flute.sb2

myDino.sb2

Scoreboard.sb2

Sensorpong.sb2

Smarthome2.sb2

Sound Graph.sb2

Sound Graph3.sb2

Target.sb2

แผลงศร

ลูกโป่ง

เก็บของขวัญ

ปาลูกดอก

ลิงกินกล้วย

ขลุ่ย

ไดโนเสาร์ของฉัน

ป้ายคะแนน

เซนเซอร์ปอง

บ้านอัจฉริยะ

สัญญาณเสียง

สัญญาณเสียง v.3

ยิงระเบิด

เกมที่ใช้ IPST LINK ในการควบคุมลูกศร

ให้ไปชนลูกบอลเพื่อเก็บคะแนน

เกมที่ควบคุมลูกโป่งให้ลอยขึ้นด้วย

เซนเซอร์เสียง

เกมพาน้องหมีเก็บของขวัญสีน�้ำเงิน หากเก็บ

ของขวัญสีแดงจะท�ำให้พลังชีวิตลดลง

เกมเรียนรู้การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์โดย

การควบคุมการปาลูกดอกให้ตกในเป้าหมาย

เกมควบคุมลิงให้ขึ้นลงเพื่อรับกล้วยที่ลอย

เข้ามา

จ�ำลอง IPST LINK ให้เป็นขลุ่ยอิเล็กทรอนิกส์ 

เป่าที่ตัวตรวจจับเสียงและเลื่อนสไลด์เป็น

ตัวโน้ต

เกมให้อาหารไดโนเสาร์โดยการโยนผลไม้

ให้แบบโพรเจกไทล์

จ�ำลองป้ายคะแนนที่มีทั้งตัวจับเวลาและ

ป้ายบอกคะแนนของทั้ง 2 ทีมในการแข่ง

กีฬา

เกมปิงปองโดยใช้ IPST LINK ควบคุม

เพื่อตีลูก ความเร็วของลูกปิงปอง

จ�ำลองบ้านอัจฉริยะที่สามารถควบคุมการ

ท�ำงานอุปกรณ์ภายในบ้านด้วยเสียงและ

ท่าทาง

จ�ำลองอุปกรณ์ตรวจจับคลื่นเสียงแล้วจ�ำมา

แสดงในรูปแบบกราฟแท่งแสดงระดับเสียง

จ�ำลองอุปกรณ์ตรวจจับคลื่นเสียงแล้วน�ำมา

แสดงในรูปแบบกราฟแท่งแสดงระดับเสียง 

(ปรับปรุงการแสดงผล)

เกมเรียนรู้การเคลื่อนที่แบบโพรเจ็กไทล์

โดยการควบคุมการยิงลูกระเบิดให้ตกบน

เป้าหมาย

URL
<หมายเลขโครงงาน>

หมายเหตุ	 การเข้า URL เพื่อดูตัวอย่างโครงงานแบบออนไลน์ สามารถท�ำได้โดยการใช้ชื่อเว็บ ดังนี้https://scratch.mit.		
	 edu/projects/<หมายเลขโครงงาน>
	 ตัวอย่าง	 ต้องการดูโครงงานเรื่อง ยิงระเบิด ใช้ https://scratch.mit.edu/projects/99963081
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ภาคผนวก ก  โปรแกรม Scratch

		  โปรแกรม Scratch เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ส�ำหรับสร้างผลงานต่างๆ เพื่อพัฒนาความคิด ทักษะ

การเขียนโปรแกรม โดยมีวิธีการโปรแกรมที่ไม่ต้องมีการพิมพ์ค�ำสั่งที่ยุ่งยากซับซ้อน เหมาะกับการสอน 

หลักการโปรแกรมท่ีส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีระบบ และการท�ำงานร่วมกันโดยการ 

เผยแพร่และแลกเปล่ียนผลงานผ่านทางเว็บไซต์ http://scratch.mit.edu/ ในเอกสารฉบับนี้ใช้โปรแกรม 

Scratch เวอร์ชัน 2.0 

		  ช้ินงานในโปรแกรม Scratch เรยีกว่าโปรเจกต์ ซึง่ประกอบด้วยโครงสร้างทีส่�ำคญัอยู่ 3 ส่วน ได้แก่ 

เวที (Stage) ตัวละคร (Sprite) และสคริปต์ (Script) โดยแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์กันและท�ำงานร่วมกัน

		  การสร้างโปรเจกต์เกิดจากการเขียนสคริปต์ (ชุดค�ำสั่ง) ซึ่งโปรแกรม Scratch ใช้การวางบล็อก

เรียงต่อกันแทนการเขียนค�ำสั่งในโปรแกรมภาษาทั่วไป เพื่อสั่งให้ตัวละครท�ำงาน ณ ต�ำแหน่งต่างๆ บนเวที 

ค�ำสั่งพ้ืนฐานเบื้องต้น เพื่อสั่งงานให้ตัวละครเคลื่อนที่ เปลี่ยนแปลงท่าทาง หรือการควบคุมการท�ำงานของ

ตัวละคร

	 เว็บไซต์ Scratch (http://scratch.mit.edu) เป็นแหล่งชุมชนออนไลน์ของผู้ใช้งานโปรแกรม Scratch 

มีคุณสมบัติเด่นดังนี้

	 •	 เป็นแหล่งเรียนรู้เกี่ยวกับ Scratch ส�ำหรับนักเรียนและผู้ที่ต้องการฝึกเขียนโปรแกรม Scratch 

	 •	 เป็นแหล่งข้อมูลการเรียนการสอนส�ำหรับครู มีเทคนิคและวิธีการเรียนการสอน จากครูที่สอน 

		  โปรแกรม Scratch ทั่วโลก รวมทั้งที่ Media Lab MIT ด้วย

	 •	 สามารถสร้างงานจาก Scratch แบบออนไลน์หรือดาวน์โหลดโปรแกรม Scratch รุ่น offline 

		  มาใช้ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ได้
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  	 •	 สามารถสร้างงานที่มีการเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ภายนอก เช่น บอร์ดที่มีตัวตรวจจับต่างๆ อาทิ 

		  ปุ่มกด ตัวต้านทานปรับค่าได้แบบแกนเลื่อน ตัวตรวจจับแสง ตัวตรวจจับเสียง

	 •	 สามารถดาวน์โหลดโปรเจกต์ที่ผู้อื่นแบ่งปันไว้มากมาย

	 •	 เมื่อลงทะเบียนแล้ว ผู้เรียนสามารถสร้างโปรเจกต์ที่เคร่ืองของตน แล้วแชร์มายังเว็บไซต์นี้ได ้

		  โดยตรง

	 •	 เป็นชุมชนแลกเปลี่ยนข่าวสาร ความรู้ ประสบการณ์ ความคิดเห็น เกี่ยวกับ Scratch 

		  สามารถค้นหาความรู้เก่ียวกับโปรแกรม Scratch นอกจากเว็บไซต์ http://scratch.mit.edu ได้

เช่น เว็บไซต์ครูสมชาย http://kidsangsan.com, เว็บไซต์สาขาคอมพิวเตอร์ สสวท.  http://oho.ipst.ac.th 

หรือค้นหาโดยใช้ http://www.google.com

การสร้างงานด้วยโปรแกรม Scratch 

		  Scratch ใช้งานง่าย สามารถเขียนโปรแกรมหรือสร้างงานได้หลากหลายวิธี ในที่นี้ขอแนะน�ำ 3 วิธี 

ดังนี้

	 1.	 สร้างงานออนไลน์แบบสมคัรสมาชิก โดยต้องเช่ือมต่ออนิเทอร์เน็ต แล้วเข้าเวบ็ไซต์ http://scratch. 

		  mit.edu หลงัจากนัน้คลกิทีไ่อคอน เพือ่สมคัรสมาชกิระบบจะให้เตมิข้อมลูชือ่ผูใ้ช้ รหัสผ่าน  

		  เดือนและปีเกิด เพศ ประเทศ อีเมล (ถ้าเป็นเยาวชนอายุไม่เกิน 13 ปี ระบบจะให้กรอกอีเมล 

		  ของผูป้กครอง) เมือ่สมคัรสมาชกิเรียบร้อยแล้ว ให้เข้าสูร่ะบบโดยใช้ชือ่และรหสัผ่านทีไ่ด้ก�ำหนดไว้ 

		  ในการสมัครสมาชิก หลังจากนั้นสร้างงานโดยคลิกที่ปุ่ม Create 

	 2.	 สร้างงานออนไลน์แบบไม่ต้องสมัครสมาชิก แต่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ให้เข้าเว็บไซต์ http:// 

		  scratch.mit.edu แล้วคลิกปุ่ม Create เพื่อสร้างงาน

	 3.	 สร้างงานออฟไลน์ โดยดาวน์โหลดโปรแกรมมาติดตั้งที่เครื่อง ได้แก่ Adobe AIR และ Scratch   

		  offline Editor 

การจัดการข้อมูลสมาชิกในเว็บไซต์ Scratch

	 เมื่อสมัครสมาชิกในเว็บไซต์แล้ว ผู้ใช้สามารถเข้าไปจัดการข้อมูลสมาชิกได้ในเมนูต่างๆ ดังนี้ 

	 1.	 Profile หน้าแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับประวัติของตนเอง การเข้าสู่หน้า Profile ท�ำได้ดังนี้

		  1	 คลิกที่  จะปรากฏเมนูจัดการสมาชิกแบบต่างๆ 

 		  2	 คลิกที่ Profile จะปรากฏหน้าแสดงรายละเอียดของผู้ใช้ 

			   •	 About me รายละเอียดประวัติผู้ใช้

			   •	 What I’m working on รายละเอียดประวัติการท�ำงาน

			   •	 Change featured project การเปลีย่นแปลงรายละเอยีดของโปรเจกต์ทีส่ร้างในเวบ็ไซต์

• ภาคผนวก
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			   • 	 Share Projects จ�ำนวนของโปรเจกต์ที่ได้แบ่งปันในเว็บไซต์ โดยสามารถสร้างโปรเจกต์ 

				    ใหม่โดยการคลิกที่ Create a project

			 

	 2.	 My Stuff หน้าแสดงคลังโปรเจกต์ (งาน) ที่สร้างขึ้นในเว็บไซต์ของผู้ใช้ มีปุ่มต่างๆ ที่ใช้ใน 

		  การจัดการดังนี้

		

	 3.	 Accounting Setting หน้าแสดงการจัดการข้อมูลบัญชีผู้ใช้

		  •	 การตั้งค่ารหัสผ่านใหม่

		  •	 การเปลี่ยนแปลงอีเมล

 
 

1.	New Project การสร้างโปรเจกต์ใหม่

2.	New Studio การสร้างคลังโปรเจกต์ 

	 ใหม่

3.	Sort by การคัดกรองโปรเจกต์

4.	See inside รายละเอียดในโปรเจกต์

5.	Share การแบ่งปันโปรเจกต์

6.	Load More การน�ำเข้าโปรเจกต์

	 ในคลัง

1
2
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		  เมื่อตั้งค่าต่างๆ ตามต้องการแล้วคลิกปุ่ม Save my changes เพื่อบันทึกการเปลี่ยนแปลง

	 4.	 Sing out การออกจากระบบ 

ขั้นตอนการอัพโหลดผลงาน

		  การอัพโหลดผลงานที่สร้างจากโปรแกรม Scratch เวอร์ชัน 2 เพื่อแบ่งปัน (share) และเผยแพร่

บนเว็บไซต์ Scratch ท�ำได้ 2 วิธีดังนี้

		  วิธีที่ 1 อัพโหลดจากโปรแกรม Scratch รุ่นออฟไลน์ โดยท�ำตามขั้นตอนดังนี้  

		  1	 เปิดโปรเจกต์ที่ต้องการแล้วคลิกเมนู File เลือก Share to website 

		  2 	 จะปรากฏหน้า Shared to website แล้วกรอกรายละเอียดดังนี้

2

• ภาคผนวก
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Project name:  	 ชื่อของโปรเจกต์ 

Your Scratch name:	 ชื่อผู้ใช้

Password:	 รหัสผ่าน
ส�ำหรับ Login เข้าสู่เว็บไซต์ Scratch

		  3	 เมื่อปรากฏหน้าต่าง Success แสดงข้อความ “Your project has been uploaded to  

			   scratch.mit.edu” ให้คลิกปุ่ม   

			   ผลงานที่อัพโหลดจะปรากฏอยู่ใน My Stuff ของผู้ใช้ในเว็บไซต์ Scratch ดังรูป

		  วิธีที่ 2 อัพโหลดผ่านทางเว็บไซต์ Scratch ท�ำได้ดังนี้

		  1	 คลิกปุ่ม Create บนเว็บไซต์ Scratch.mit.edu แล้วคลิกเมนู File เลือก New หลังจากนั้น 

			   เลือก Upload from your computer (หากไม่เลือกค�ำสั่ง New ก่อนการอัพโหลด ไฟล์ที ่

			   อัพโหลดจะทับไฟล์ที่เปิดอยู่)
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		  2	 จะปรากฏหน้าต่าง Open แล้วเลือกไฟล์ที่ต้องการ แล้วคลิกปุ่ม Open

			   ผลงานที่อัพโหลดจะปรากฏอยู่ใน My stuff ของผู้ใช้ในเว็บไซต์ Scratch ดังรูป

      

	 หมายเหตุ	หากต้องการแบ่งปันผลงานให้คลกิปุม่  หลงัจากนัน้ผลงานจะไปปรากฏใน My Stuff 

				   ส่วนของ Shared Projects

1

• ภาคผนวก
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การศึกษาโปรเจกต์จากเว็บไซต์ Scratch

		  เว็บไซต์ Scratch เป็นแหล่งรวมความรู้ที่มีตัวอย่างโปรเจกต์ และวิธีการใช้งานโปรแกรม ให้ผู้ใช้ 

ได้ศึกษาเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างโปรเจกต์  โดยส่วนของเว็บไซต์ที่ให้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ เช่น

	 1.	 Learn how to make a project in Scratch วิธีการสร้างโปรเจกต์ด้วย Scratch ในส่วนน้ี 

		  เว็บไซต์จะแสดงวิดีโอสาธิตการสร้างโปรเจกต์ ซึ่งผู้ใช้สามารถศึกษาด้วยตนเอง

	 2.	 Explore ส�ำรวจโปรเจกต์ ผู้ใช้สามารถเข้าไปดูโปรเจกต์ที่สมาชิกแบ่งปันในเว็บไซต์ โดยสามารถ 

		  เลอืกดตูามประเภทต่างๆ ทีเ่วบ็ไซต์ได้แบ่งไว้เป็นหมวดหมู ่และใช้ตวักรองเพือ่ดโูปรเจกต์ยอดนยิม 

		  หรือโปรเจกต์ที่มีผู้ชื่นชอบมากที่สุด 
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การพัฒนาโปรเจกต์จากผลงานที่ผู้อื่นพัฒนาและแบ่งปันไว้

 		  เราสามารถพัฒนาโปรเจกต์จากผลงานที่ผู้อื่นพัฒนาและแบ่งปันไว้ ผ่านการ Remix โดยเมื่อเลือก

โปรเจกต์ที่ต้องการระบบจะแสดงสคริปต์เดิม หลังจากนั้นผู้ใช้สามารถเปลี่ยนชุดตัวละคร ปรับปรุงสคริปต์ 

สร้างตัวละครใหม่ ขั้นตอนการ remix ท�ำได้ดังนี้

	 1.	 เข้าเว็บไซต์ Scratch แล้วคลิกโปรเจกต์ที่ต้องการ

	

	

	 2.	 คลิกปุ่ม See inside เพื่อเข้าส่วนของโปรแกรม scratch

	 3.	 กดปุ่ม Remix  

	

	 4.	 จะปรากฏหน้าต่าง Ready to remix! ให้คลิกปุ่ม OK, Got it.

• ภาคผนวก
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ภาคผนวก ข การติดตั้งโปรแกรม Scratch

		  โปรแกรม Scratch สามารถใช้งานได้ทัง้แบบออนไลน์ และแบบออฟไลน์ ในภาคผนวกนีจ้ะแนะน�ำ 

การติดตั้งโปรแกรม Scratch 2.0 ส�ำหรับใช้งานแบบออฟไลน์ โดยสามารถดาวน์โหลดโปรแกรมได้ที่

เว็บไซต์ https://scratch.mit.edu/scratch2download/ ไฟล์ที่ใช้ในการติดตั้งมี 2 ไฟล์ คือ Adobe AIR 

และ Scratch Offline Editor ขั้นตอนในการติดตั้งโปรแกรม มีดังนี้

ขั้นตอนที่ 1 : ติดตั้ง Adobe AIR

		  1)	 ดาวน์โหลดโปรแกรม Adobe AIR โดยเลือกระบบปฏิบัติให้ตรงกับเครื่องที่ใช้ 
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		  2)	 คลิกปุ่ม Download now เมื่อดาวน์โหลดเสร็จแล้ว จะได้ไฟล์ชื่อ AdobeAIRInstaller.exe

		  3)	 ดับเบิลคลิกที่ไฟล์ AdobeAIRInstaller.exe เพื่อติดตั้งโปรแกรม Adobe AIR จะปรากฏ 

			   หน้าต่าง Adobe AIR Setup ให้คลิกปุ่ม I Agree

			 

ขั้นตอนที่ 2 : ติดตั้ง Scratch Offline Editor

		  1)	 ดาวน์โหลดโปรแกรม Scratch Offline Editor โดยเลือกระบบปฏิบัติการให้ตรงกับเครื่องที่ใช้ 

เมื่อดาว์โหลดเสร็จแล้ว จะได้ไฟล์ชื่อ Scratch-443.exe

		  2)	 ดับเบิลคลิกไฟล์ Scratch-443.exe เพื่อติดตั้งโปรแกรม Scratch 2 Offline Editor จะปรากฏ

หน้าต่าง  Application Install ให้คลิกปุ่ม Continue เพื่อติดตั้งโปรแกรม

• ภาคผนวก
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ขั้นตอนที่ 3 :  สื่อส�ำหรับโปรแกรม Scratch

		  ผู้ใช้สามารถดาวน์โหลดสื่อที่อยู่ใน Support Materials มาใช้งานได้ ซึ่งประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้

		  1)	 Starter Projects เป็นตัวอย่างโปรแกรม Scratch ที่ใช้ Video Sensing จากกล้องเว็บแคม 

			   เมื่อดาวน์โหลดจะได้ไฟล์ชื่อ Scratch2StarterProjects.zip

		  2)	 Getting Started Guide เป็นคู่มือการอธิบายการใช้งานโปรแกรม Scratch เมื่อดาวน์โหลด 

			   จะได้ไฟล์ชื่อ Getting-Started-Guide-Scratch2.pdf 

		  3)	 Scratch Cards เป็นสื่อการสอนโปรแกรม Scratch ในรูปของบัตรค�ำ
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ภาคผนวก ค กลุ่มบล็อกค�ำสั่งในโปรแกรม Scratch

	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

		  บล็อกค�ำสั่งท้ังหมดในโปรแกรม Scratch ถูกจัดออกเป็น 10 กลุ ่มตามลักษณะหน้าที่ของ 

แต่ละบล็อกค�ำส่ัง โดยบล็อกค�ำสั่งท่ีใช้งานได้ส�ำหรับตัวละครและเวทีจะแตกต่างกัน ในที่น้ีจะได้อธิบาย 

ความหมายของบล็อกค�ำสั่งในแต่ละกลุ่มบล็อกพอสังเขป

		

		  กลุ่มบล็อก Motion 

		  กลุ่มบล็อก Motion ประกอบด้วยบล็อกที่ใช้ก�ำหนดรูปแบบการเคลื่อนที่ให้ตัวละคร เช่น เคลื่อนที่

ไปข้างหน้า, หมุนทิศทาง, ไปที่ต�ำแหน่งต่างๆ บนเวที โดยสามารถก�ำหนดค่าของการเคลื่อนที่ได้ บล็อกใน

กลุ่มบล็อก Motion มีดังนี้

✓

✓

✓

✓

ไปข้างหน้า หรือถอยหลัง ตัวอย่าง ไปข้างหน้า 10 หน่วย

หมุนตามเข็มนาฬิกา  ตัวอย่าง หมุนตามเข็มนาฬิกา 15 องศา

หมุนทวนเข็มนาฬิกา ตัวอย่าง หมุนทวนเข็มนาฬิกา 15 องศา 

ระบุทิศทางที่ต้องการ ตัวอย่าง ระบุทิศทาง 90 องศา

ระบุให้ตัวละครหันไปหาเป้าหมายที่ก�ำหนด เช่น

 

ไปที่ต�ำแหน่ง (x, y) บนเวที ตัวอย่าง ไปตรงกลางเวที

(x=0, y=0)

เปลี่ยนต�ำแหน่งของตัวละครไปด้านซ้ายหรือขวา

ตัวอย่าง เปลี่ยนต�ำแหน่งตัวละครไปด้านขวา 10 หน่วย

เคลื่อนไปที่ต�ำแหน่ง (x, y) บนเวทีในเวลาที่ก�ำหนด ตัวเลข

ยิ่งมากยิ่งช้า 

ตัวอย่าง ไปต�ำแหน่งกลางเวที (0, 0) โดยใช้เวลาเคลื่อนไป

 1 วินาที

ไปต�ำแหน่งของเป้าหมายที่ระบุ 

ตัวอย่าง ไปที่ต�ำแหน่งตัวชี้เมาส์

 ไปที่ต�ำแหน่งเดียวกับตัวละคร Sprite2

• ภาคผนวก
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	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

ตั้งค่าต�ำแหน่งตัวละครไปด้านซ้ายหรือขวา 

ตัวอย่าง ตั้งค่าตัวละครไปที่ต�ำแหน่ง	 x = 0	 คือ	กลางเวที

	 x = 240	 คือ	ขอบขวาสุด

	 x = -240	คือ	ขอบซ้ายสุด

เปลี่ยนต�ำแหน่งของตัวละครไปด้านบนหรือล่าง

ตัวอย่าง เปลี่ยนต�ำแหน่งตัวละครไปด้านบน 10 หน่วย

ตั้งค่าต�ำแหน่งตัวละครไปด้านบนหรือล่าง 

ตัวอย่าง ตั้งค่าตัวละครไปที่ต�ำแหน่ง	 y = 0	 คือ	กลางเวที

	 y = 180	 คือ	ขอบบนสุด

	 y = -180	คือ	ขอบล่างสุด

ถ้าตัวละครชนขอบให้สะท้อนกลับ

ก�ำหนดลักษณะการหมุนของตัวละคร 

ถ้าเป็น  ตัวละครจะหันไปทางซ้าย

หรือขวาเท่านั้น โดยจะหันไปทางซ้ายเมื่อทิศเป็นค่าลบ (อยู่ใน

ช่วง -1 ถึง -179 องศา) และหันไปทางขวาเมื่อทิศเป็นค่าบวก 

(อยู่ในช่วง 0 ถึง 180 องศา) 

ถ้าเป็น  ตัวละครจะไม่เปลี่ยนการหัน

หน้าไปตามทิศเลย ถ้าเป็น  ตัวละคร

จะหันไปตามทิศทางที่ก�ำหนด

แสดงต�ำแหน่งตัวละครตามแนวแกน x

ถ้าต้องการให้แสดงค่าต�ำแหน่งของตัวละครตามแนวแกน x

ให้คลิกที่ช่องสี่เหลี่ยมจะปรากฏเครื่องหมายถูก

ซึ่งแสดงต�ำแหน่งบนเวที ตัวอย่าง 

แสดงต�ำแหน่งตัวละครตามแนวแกน y

ถ้าต้องการให้แสดงค่าต�ำแหน่งของตัวละครตามแนวแกน y

ให้คลิกที่ช่องสี่เหลี่ยมจะปรากฏเครื่องหมายถูก  

ซึ่งแสดงต�ำแหน่งบนเวที ตัวอย่าง 

แสดงทิศทางตัวละคร

ถ้าต้องการให้แสดงค่าทิศทางตัวละคร ให้คลิกที่ช่องสี่เหลี่ยม

จะปรากฏเครื่องหมายถูก ซึ่งแสดงทิศทางบนเวที 

ตัวอย่าง  ￼
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		  กลุ่มบล็อก Looks 

		  กลุม่บล็อก Looks ใช้ส�ำหรบัการเขยีนสครปิต์เพื่อสัง่ให้ตัวละครหรอืเวทแีสดงคุณสมบัตต่ิางๆ เช่น 

ตัวละครพูด เปลี่ยนชุดตัวละคร เปลี่ยนสีตัวละคร เปลี่ยนขนาดตัวละคร เปลี่ยนพื้นหลัง บล็อกในกลุ่มบล็อก 

Looks มีดังนี้

	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

แสดงค�ำพูดตามเวลาที่ก�ำหนด

ตัวอย่าง แสดงค�ำพูด Hello! เป็นเวลา 2 วินาที

แสดงค�ำพูดค้างไว้จนกว่าจะก�ำหนดให้แสดงค�ำพูดอื่น

ตัวอย่าง แสดงค�ำพูด Hello! ค้างไว้

แสดงความคิดตามเวลาที่ก�ำหนด

ตัวอย่าง แสดงความคิด Hmm… เป็นเวลา 2 วินาที

แสดงความคิดค้างไว้จนกว่าจะก�ำหนดให้แสดงความคิดอื่น

ตัวอย่าง แสดงความคิด Hmm… ค้างไว้

สลับชุดตัวละคร

ตัวอย่าง สลับชุดตัวละครเป็นชุด costume2

สลับภาพพื้นหลังของเวที

ตัวอย่าง สลับภาพพื้นหลังของเวทีเป็นภาพ backdrop1

ตั้งค่าเทคนิคการแสดงภาพตัวละครตามที่ก�ำหนด

ตัวอย่าง ตั้งค่าเทคนิค color ให้เป็น 0 (สีเดิม)

เปลี่ยนขนาดตัวละครตามที่ก�ำหนด ถ้าค่า + จะเป็นการ

เพิ่มขนาด ค่า – เป็นการลดขนาด ตัวอย่าง เพิ่มขนาด

ตัวละคร 10%

ล้างค่าเทคนิคการแสดงภาพตัวละครที่ก�ำหนด

แสดงตัวละคร

ซ่อนตัวละคร

เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นชุดถัดไปที่มีอยู่ในรายการ

เปลี่ยนเทคนิคการแสดงภาพตัวละคร 

โดยเลือกเทคนิคพิเศษจาก

เครื่องหมาย      

ตัวอย่าง เทคนิค color และตั้งค่าปริมาณการใช้เป็น 25

• ภาคผนวก
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	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

ก�ำหนดขนาดตัวละครเป็น %

ตัวอย่าง ก�ำหนดขนาดตัวละครเป็น 100% (ขนาดจริง)

ย้ายตัวละครไปไว้ด้านหลังตามจ�ำนวนเลเยอร์ (ชั้น) ที่ก�ำหนด 

ตัวอย่าง ย้ายตัวละครไปไว้ด้านหลัง 1 เลเยอร์

แสดงเลขชุดตัวละคร

ถ้าต้องการให้แสดงเลขชุดตัวละคร ให้คลิกที่ช่องสี่เหลี่ยมจะ

ปรากฏเครื่องหมายถูก  ซึ่งแสดงเลขชุด

ตัวละครบนเวที  

แสดงชื่อภาพพื้นหลังเวที

ถ้าต้องการให้แสดงชื่อภาพพื้นหลังเวที ให้คลิกที่ช่องสี่เหลี่ยม

จะปรากฏเครื่องหมายถูก  ซึ่งจะแสดง

ชื่อภาพพื้นหลังบนเวที  

แสดงขนาดตัวละคร

ถ้าต้องการให้แสดงค่าขนาดตัวละครบนเวที ให้คลิกที่ช่อง

สี่เหลี่ยมจะปรากฏเครื่องหมายถูก 

น�ำตัวละครไปไว้ด้านหน้าสุด
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เล่นเสียงเครื่องตี โดยมีประเภทของเครื่องตีชนิดต่างๆ

ให้เลือกได้จ�ำนวน 18 ชนิด รวมทั้งก�ำหนดจังหวะในการเล่น

เสียงแต่ละครั้งได้

แสดงความดังของเสียง ถ้าต้องการให้แสดงค่าความดัง

ของเสียง ให้คลิกที่ช่องสี่เหลี่ยมจะปรากฏเครื่องหมายถูก

เล่นเสียงโน้ตดนตรี (โด เร มี …) มีค่าให้เลือกได้ 25 เสียง

(48-72) และก�ำหนดจังหวะในการเล่นเสียงได้

ก�ำหนดชนิดของเครื่องดนตรีชนิดต่างๆ โดยสามารถเลือก

ชนิดของเครื่องดนตรีได้ 21 ชนิด                           

แสดงจังหวะความเร็วของเสียง

ถ้าต้องการให้แสดงค่าจังหวะความเร็วของเสียง ให้คลิกที่ช่อง

สี่เหลี่ยมจะปรากฏเครื่องหมายถูก  ￼

		  กลุ่มบล็อก Sound 

		  กลุ่มบล็อก Sound ท�ำงานเกี่ยวกับการแสดงเสียงต่างๆ ซึ่งอาจเป็นเสียงจากไฟล์ที่มีอยู่ หรือไฟล์

เสียงที่บันทึกโดยเครื่องมือบันทึกเสียง (Sound Recorder) ซึ่งอยู่ในโปรแกรม Scratch ไฟล์เสียงจะมีส่วน

ขยายเป็น .wav หรือ .mp3  นอกจากนี้ ยังมีบล็อกที่สามารถก�ำหนดเสียงของเครื่องดนตรี ชนิตต่างๆ ได้  

บล็อกในกลุ่มบล็อก Sound มีดังนี้

	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

เริ่มเล่นเสียงที่ระบุ แล้วท�ำค�ำสั่งถัดไปทันที

เริ่มเล่นเสียงที่ระบุ จนกระทั่งจบแล้วจึงท�ำค�ำสั่งถัดไป

หยุดเสียงทั้งหมดที่ก�ำลังเล่นอยู่

หยุดพักเสียง ตามจังหวะที่ก�ำหนด

เพิ่มหรือลดระดับความดังของเสียง 

เพิ่มหรือลดจังหวะของเสียง

ก�ำหนดจังหวะความเร็วของเสียงต่อนาที

ก�ำหนดความดังของเสียงเป็นเปอร์เซ็นต์ 

• ภาคผนวก
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		  กลุ่มบล็อก Pen 

		  กลุ่มบล็อก Pen มีบล็อกค�ำสั่งที่ท�ำงานเสมือนกับตัวละครมีปากกาที่ช่วยในการวาดรูปติดอยู่ด้วย 

โดยสามารถก�ำหนดลักษณะปากกาได้ เช่น ก�ำหนดสี ขนาดเส้น การยกปากกา การวางปากกา บล็อก 

ในกลุ่มบล็อก Pen มีดังนี้

	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

ล้างภาพวาดที่เกิดจากค�ำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen

ก�ำหนดสีปากกา สามารถคลิกเลือกสีได้

เพิ่มหรือลดค่าสีปากกา

ก�ำหนดสีปากกา โดยระบุค่าสีเป็นตัวเลข

เพิ่มหรือลดเฉดสีปากกา

เพิ่มหรือลดขนาดของปากกา

ก�ำหนดขนาดปากกา โดยระบุขนาดเป็นตัวเลข

ก�ำหนดเฉดสีของปากกา โดยระบุค่าเฉดสีเป็นตัวเลข

ประทับตราตัวละคร ท�ำให้เกิดรูปของตัวละครถูกประทับ

ติดอยู่บนเวทีอย่างถาวร

วางปากกาลงบนพื้นเวที มีผลให้เกิดเส้นที่ถูกวาดตาม

การเคลื่อนที่ของตัวละคร

ยกปากกาขึ้น มีผลให้ไม่มีการวาดเส้นตามการเคลื่อนที่

ของตัวละคร
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		  กลุ่มบล็อก Data 

		  กลุม่บลอ็ก Data มบีลอ็กค�ำสัง่ทีใ่ช้ในการด�ำเนนิการต่างๆ กบัตวัแปร ทัง้ตวัแปรเดีย่ว (variable) 

และรายการ (list) เม่ือเริม่ต้นจะมีเพียงแค่ปุม่ส�ำหรับให้สร้างตวัแปร หรอืรายการ เท่านัน้ หลงัจากสร้างตัวแปร

หรือรายการแล้ว บล็อกค�ำสั่งที่เกี่ยวข้องจึงจะปรากฏให้ใช้งานได้ บล็อกในกลุ่มบล็อก Data มีดังนี้

	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

สร้างตัวแปรใหม่

ก�ำหนดค่าให้กับตัวแปร

เพิ่มค่าของตัวแปรที่ก�ำหนดขึ้นจากค่าเดิมอีก 1 

สั่งให้แสดงชื่อและค่าของตัวแปรบนเวที

สั่งให้ซ่อนชื่อและค่าของตัวแปรบนเวที

สร้างรายการใหม่

ให้ค่าข้อมูลในต�ำแหน่งที่ระบุของรายการ

แสดงจ�ำนวนข้อมูลที่มีในรายการ

น�ำข้อมูลใหม่ ไปแทนที่ข้อมูลที่อยู่ในต�ำแหน่งที่ระบุในรายการ 

โดยข้อมูลเดิมจะสูญหายไป

เพิ่มข้อมูล (item) เข้าไปต่อท้ายข้อมูลตัวสุดท้ายในรายการ

แสดงชื่อและค่าของรายการบนเวที ตัวอย่าง

รายการชื่อ 

แสดงชื่อและค่าของตัวแปรบนเวที ตัวอย่าง ตัวแปรชื่อ 

ลบข้อมูลล�ำดับที่ระบุออกจากรายการ โดยข้อมูลทุกตัวตั้งแต่

ล�ำดับที่ถูกลบ จะถูกเลื่อนไปหนึ่งต�ำแหน่ง

แทรกข้อมูลเข้าไปที่ต�ำแหน่งที่ระบุในรายการ โดยข้อมูลทุกตัว

ตั้งแต่ล�ำดับที่ถูกแทรก จะถูกเลื่อนไปหนึ่งต�ำแหน่ง

เปลี่ยนชื่อตัวแปร และลบตัวแปร สามารถท�ำได้โดยคลิกเมาส์

ขวาที่บล็อกชื่อตัวแปร แล้วเลือก rename variable หรือ

delete variable ตามล�ำดับ

• ภาคผนวก
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	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

เงื่อนไขในการตรวจสอบว่ามีข้อมูลที่ระบุ ถูกเก็บอยู่ในรายการ

หรือไม่ ถ้ามีจะให้ค่าเป็นจริง ถ้าไม่มีจะให้ค่าเป็นเท็จ

ลบรายการ และลบบล็อกค�ำสั่งต่างๆ ที่เกี่ยวกับรายการบ

โดยคลิกเมาส์ขวาที่บล็อกชื่อรายการ แล้วเลือก delete list

เริ่มต้นท�ำงานตามบล็อกค�ำสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี้ เมื่อแป้น

ที่ระบุถูกกด

เริ่มต้นท�ำงานตามบล็อกค�ำสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี้ 

เมื่อตัวละครนี้ถูกคลิก

เริ่มต้นท�ำงานตามบล็อกค�ำสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี้ เมื่อพื้นหลัง

ของเวทีที่ระบุถูกคลิก

เริ่มต้นท�ำงานตามบล็อกค�ำสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี้ เมื่อได้รับ

สารที่ระบุ

กระจายสารออกไป ผู้ส่งจะหยุดและท�ำค�ำสั่งถัดไปก็ต่อเมื่อ

ผู้รับสาร (ตัวละครหรือเวที) ทุกตัวท�ำงานตามบล็อกค�ำสั่ง

ของตนเองจนเสร็จสิ้น 

กระจายสาร (ตามชื่อสารที่เลือก) ไปยังทุกตัวละครและเวที

เริ่มต้นท�ำงานตามบล็อกค�ำสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี้ เมื่อค่า

ที่ระบุเป็นไปตามเงื่อนไขที่ก�ำหนด โดยสามารถเลือกค่า

ได้จาก loudness, timer หรือ video motion

สั่งให้แสดงชื่อและค่าของรายการบนเวที

สั่งให้ซ่อนชื่อและค่าของรายการบนเวที

		  กลุ่มบล็อก Events 

		  กลุ่มบล็อก Events มีบล็อกค�ำสั่งที่ใช้จัดการเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นขณะที่สคริปต์ก�ำลังท�ำงาน 

รวมถึงการเริ่มท�ำ และการหยุดท�ำงานของสคริปต์ด้วย บล็อกในกลุ่มบล็อก Events มีดังนี้

	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

เริ่มต้นท�ำงานตามบล็อกค�ำสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี้ 

เมื่อคลิกที่  ￼
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ท�ำค�ำสั่งภายในบล็อกนี้ซ�้ำเป็นจ�ำนวนครั้งที่ระบุ ตัวอย่างท�ำซ�้ำ

10 ครั้ง แล้วจึงจะท�ำงานในบล็อกค�ำสั่งถัดไป

ท�ำค�ำสั่งภายในบล็อก if ถ้าเงื่อนไขที่ก�ำหนดหลัง if เป็นจริง

แต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ ก็จะข้ามค�ำสั่งทั้งหมดที่อยู่ในบล็อกไป 

ท�ำค�ำสั่งภายในบล็อก it  ถ้าเงื่อนไขที่ก�ำหนดหลัง if เป็นจริง

แต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ จะท�ำค�ำสั่งภายในบล็อก else

		  กลุ่มบล็อก Control 

		  กลุ่มบล็อก Control มีบล็อกค�ำสั่งที่ใช้ควบคุมทิศทางการท�ำงานของสคริปต์ การวนท�ำบล็อกค�ำ

สั่งซ�้ำๆ การเลือกท�ำบล็อกค�ำสั่งตามเงื่อนไข บล็อกในกลุ่มบล็อก Control มีดังนี้

	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

หยุดรอเป็นระยะเวลา 1 วินาที ก่อนที่จะท�ำบล็อกค�ำสั่งถัดไป 

ท�ำค�ำสั่งภายในบล็อกนี้ซ�้ำไปเรื่อยๆ

หยุดรอเวลา จนกระทั่งเงื่อนไขหลัง until เป็นจริง จึงจะ

ท�ำค�ำสั่งต่อไป

ท�ำค�ำสั่งภายในบล็อกซ�้ำไปเรื่อยๆ ถ้าเงื่อนไขที่ก�ำหนดหลัง

until เป็นเท็จ และข้ามไปท�ำค�ำสั่งถัดไปถ้าเงื่อนไขที่ก�ำหนด

หลัง until เป็นจริง

เริ่มต้นท�ำงานตามบล็อกค�ำสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี้

เมื่อตัวละครนี้ถูกสร้างขึ้นด้วยการโคลน

หยุดการท�ำงานของสคริปต์ โดยสามารถเลือก 

•	 all เพื่อให้หยุดการท�ำงานสคริปต์ทั้งหมด 

• 	this script เพื่อให้หยุดการท�ำงานเฉพาะสคริปต์ที่มีบล็อก

	 stop นี้อยู่

• 	other scripts in sprite เพื่อให้หยุดการท�ำงานเฉพาะ

	 สคริปต์อื่นๆ ของตัวละครตัวนี้

สร้างตัวละครโคลนเพิ่มขึ้น 1 ตัว จากตัวละครนี้

ลบตัวละครโคลน

• ภาคผนวก
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		  กลุ่มบล็อก Sensing  

		  กลุ่มบล็อก Sensing มีบล็อกค�ำส่ังที่ใช้ตรวจสอบการรับรู้ต่างๆ เช่น การสัมผัส เสียง ระยะเวลา 

บล็อกในกลุ่มบล็อก Sensing มีดังนี้

	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

ตรวจสอบว่าตัวละครนั้นสัมผัสกับ ตัวชี้เมาส์ ขอบเวที

หรือตัวละครอื่นหรือไม่

ค�ำตอบที่ผู้ใช้กรอก จากค�ำถาม ask (สามารถคลิกที่ช่อง

เพื่อแสดงค่าค�ำตอบบนเวที)

ระดับความดังของเสียงที่รับได้จากไมโครโฟน มีค่าในช่วง 1 ถึง 

100 (สามารถคลิกที่ช่องเพื่อให้แสดงค่าระดับของเสียงบนเวที)

ก�ำหนดความโปร่งใสของภาพที่กล้องวีดิโอจับได้ โดย 0% 

เป็นภาพทึบ และ 100% เป็นภาพโปร่งใส (ไม่เห็นภาพเลย)

ก�ำหนดให้ตรวจจับ ความเคลื่อนไหว (motion) หรือทิศทาง

(direction) ของภาพที่จับได้จากกล้องวีดิโอ โดยสามารถ

เลอืกขนาดของพืน้ทีต่รวจจบัว่าจะให้เป็นพืน้ทีท่ีม่ขีอบเขตเท่ากบั

ขอบเขตของตวัละคร (this sprite) ทีส่ครปิต์นีร้นัอยู ่หรอืเป็นพืน้ที่

ของทั้งเวที (Stage)

ควบคุมการท�ำงานของกล้องวีดิโอ โดย

•	 on เป็นการเปิดการท�ำงาน

•	 off เป็นการปิดการท�ำงาน

•	 on-flipped เป็นการเปิดการท�ำงานจับภาพแบบกลับด้าน

ตรวจสอบว่าตัวละครนั้นสัมผัสกับสีที่ก�ำหนดหรือไม่

ระยะทางระหว่างตัวชี้เมาส์ถึงตัวละคร

ตรวจสอบเมาส์ว่าถูกคลิกหรือไม่

ต�ำแหน่งตัวชี้เมาส์ตามแนวแกน x

ต�ำแหน่งตัวชี้เมาส์ตามแนวแกน y

ถามค�ำถามที่ก�ำหนด แล้วรอค�ำตอบ

ตรวจสอบว่าสีที่ก�ำหนดของตัวละคร สัมผัสกับสีที่ต้องการหรือไม่

ตรวจสอบการกดแป้นพิมพ์บนคีย์บอร์ด
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	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

ข้อมูลตัวละคร เช่น ต�ำแหน่งตามแนวแกน x, ต�ำแหน่งตาม

แนวแกน y, มุม, ล�ำดับชุดตัวละคร, ขนาด, ระดับความดัง

ของเสียง 

แสดงเวลาเป็นวินาทีบนเวที

ก�ำหนดเวลาของตัวนับให้กลับไปเริ่มที่ 0

ค่าของจ�ำนวนวันนับตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม ปี ค.ศ. 2000

ตรวจสอบการกดปุ่ม หรือการเชื่อมต่ออุปกรณ์ตรวจจับ 

ชื่อผู้ใช้ที่ก�ำลังใช้งานสคริปต์นี้อยู่ (กรณีใช้ Scratch

online เท่านั้น)

ตรวจสอบว่าระดับเสียงที่ไมโครโฟนจับได้สูงกว่า 30 หรือไม่

ในรูปค่าความจริง (True) หรือ เท็จ (False) 

ค่าที่ได้จากอุปกรณ์ตรวจจับต่างๆ ที่ระบุ ซึ่งจะต้องใช้งานร่วม

กับอุปกรณ์เสริม

แสดงเวลาปัจจุบันบนเวทีในหน่วยต่างๆ ดังนี้

•	 year บอกปี

•	 month บอกเดือน

•	 date บอกวันที่

•	 day of week บอกวันในอาทิตย์ (1=อาทิตย์, 2=จันทร์, …)

•	 hour บอกชั่วโมง

•	 minute บอกนาที

•	 second บอกวินาที

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

		  กลุ่มบล็อก Operators  

		  กลุ่มบล็อก Operators มีบล็อกค�ำสั่งที่เป็นตัวด�ำเนินการต่างๆ ทั้งด้านค�ำนวณ เปรียบเทียบ และ

ตรรกะ ส�ำหรับใช้ร่วมกับบล็อกค�ำสั่งที่มีการก�ำหนดเงื่อนไข บล็อกในกลุ่มบล็อก Operators มีดังนี้

	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

ตัวด�ำเนินการบวก

ตัวด�ำเนินการลบ

ตัวด�ำเนินการคูณ

ตัวด�ำเนินการหาร

สุ่มเลขจ�ำนวนเต็มในช่วงที่ระบุ

ตัวด�ำเนินการทางตรรกะ “และ” (and)

ตัวด�ำเนินการทางตรรกะ “หรือ” (or)

ตัวด�ำเนินการทางตรรกะ “นิเสธ” (not)

ให้ค่าอักขระจากข้อความ ณ ต�ำแหน่งที่ระบุ

ให้ค่าจ�ำนวนอักขระของข้อความที่ก�ำหนด

ตัวด�ำเนินการหารเอาเศษ (modulo)

ปัดเศษค่าตัวเลข ให้เป็นจ�ำนวนเต็ม

ตัวด�ำเนินการเปรียบเทียบ ให้ค่าเป็นจริง ถ้าค่าทั้งสองเท่ากัน

ตัวด�ำเนินการเปรียบเทียบ ให้ค่าเป็นจริง ถ้าค่าแรก 

มากกว่าค่าหลัง

ให้ค่าของการเชื่อมข้อความสองข้อความเข้าด้วยกัน

โดยข้อความที่ก�ำหนดอาจอยู่ในรูปของตัวแปรก็ได้

หาค่าฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์ของตัวเลขที่ก�ำหนด โดยฟังก์ชัน

ที่มีให้เลือก ได้แก่ abs, sqrt, sin, cos, tan, asin, acos, 

atan, ln, log, e^ และ 10^

ตัวด�ำเนินการเปรียบเทียบ ให้ค่าเป็นจริง ถ้าค่าแรก น้อยกว่า

ค่าหลัง
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		  กลุ่มบล็อก More Blocks  

		  กลุ่มบล็อก More Blocks เป็นบล็อกค�ำสั่งที่ใช้สร้างบล็อกเพิ่มเติมในรูปของฟังก์ชัน หรือเพิ่มบอร์ด

ขยายความสามารถในการตรวจสอบการรับรู้ บล็อกในกลุ่มบล็อก More Blocks มีดังนี้

	 บล็อก	 ตัวละคร	 เวที	 ความหมาย

สร้างเพิ่มเติมในรูปของฟังก์ขัน

เพิ่มบอร์ดขยายความสามารถในการตรวจสอบการรับรู้

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ภาคผนวก ง การส่งออกและน�ำเข้าตัวละคร

		  โปรแกรม Scratch อนุญาตให้ผู้ใช้ส่งออกและน�ำเข้า (export /import) ตัวละคร เสียง และเวที

ได้ ผู้ใช้สามารถแบ่งปันสิ่งเหล่านี้ระหว่างโปรเจกต์ของ Scratch ได้สะดวก ในที่นี้จะน�ำเสนอการส่งออกและ

น�ำเข้าตัวละครที่มีอยู่แล้วมารวมเข้ากับโปรเจกต์ปัจจุบัน  

การส่งออกตัวละคร

		  การส่งออกตัวละครเป็นการเก็บข้อมูลของตัวละครไว้ในรูปของไฟล์ที่มีนามสกุลเป็น .sprite2 

ถ้าตัวละครมีการก�ำหนดชุดหรือเสียง รวมถึงสคริปต์และตัวแปรไว้ ก็จะมีการเก็บรวมไว้กับตัวละครที่ส่งออก

นั้นด้วย การส่งออกตัวละคร ท�ำได้ดังนี้

1

2 3 4

		  1	 คลิกขวาที่ตัวละครที่ต้องการส่งออก เลือก "save to local file" 

		  2	 เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการจัดเก็บ 

		  3	 ตั้งชื่อไฟล์ที่ต้องการบันทึกให้กับตัวละครที่ส่งออกไป ซึ่งโปรแกรม Scratch จะเติม .sprite2 

			   ให้เองโดยอัตโนมัติ

		  4	 คลิก 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

การน�ำเข้าตัวละคร

		  การน�ำเข้าตัวละครเป็นการน�ำไฟล์ตัวละครที่มีส่วนขยายเป็น .sprite2 เข้ามาในโปรเจกต์ท่ีก�ำลัง 

ใช้งานอยู่ ซึ่งประกอบด้วย ละคร และองค์ประกอบอื่น เช่น เสียง ชุดตัวละคร สคริปต์ และตัวแปร ส่งผล

ให้สามารถน�ำตัวละครที่เคยสร้างไว้แล้วกลับมาใช้ซ�้ำได้อีก การน�ำเข้าตัวละครท�ำได้ดังนี้ 

		  1	 คลิกที่ไอคอน  ￼   

		  2	 เลือกไฟล์ตัวละครที่ต้องการ (หากต้องการน�ำเข้าตัวละครหลายตัวสามารถกดแป้น shift หรือ  

			   control ค้างไว้แล้วเลือกตัวละครที่ต้องการได้)

		  3	 คลิก ￼   

		  ตัวละครใหม่จะถูกน�ำเข้ามารวมกับตัวละครที่มีอยู่เดิม รวมไปถึงองค์ประกอบต่างๆ ของตัวละคร

ใหม่ด้วย ดังรูป

		  ข้อสังเกต	 ผู้ใช้ควรตรวจสอบผลของการน�ำเข้าว่าเป็นไปตามต้องการ หรือเพ่ือลดความผิดพลาด 

				    ที่อาจเกิดขึ้นได้

!

! !

1

2 3

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ภาคผนวก จ การแปลงไฟล์ Scratch ให้เป็น .exe

		  โดยปกตแิล้ว เมือ่เราสร้างชิน้งานจากโปรแกรม Scratch โปรแกรมจะท�ำการบนัทกึไฟล์ทีส่ร้างเป็น 

.sb2 ซึ่งสามารถเปิดใช้งานในเครื่องที่มีโปรแกรม Scratch ติดตั้งอยู่แล้วเท่านั้น หรือผู้ใช้สามารถแบ่งปัน 

ชิ้นงานที่สร้างผ่านทางเว็บไซต์ http://scratch.mit.edu/ ซึ่งได้กล่าวถึงไปแล้วในหัวข้อเว็บไซต์ Scratch 

แต่ถ้าเครื่องคอมพิวเตอร์ไม่มีโปรแกรม Scratch ในที่นี้ขอแนะน�ำโปรแกรม Scratch2Exe ในการแปลง

ไฟล์จาก .sb2 เป็น .exe เพื่อความสะดวกในการเปิดชิ้นงานที่สร้างด้วยโปรแกรม Scratch ซึ่งโปรแกรมนี้ 

สามารถดาวน์โหลดได้จากเว็บไซต์ http://oho.ipst.ac.th/download/program/scratch/setup2exe-ch 

-se-2014.3.27.zip 

การติดตั้งโปรแกรม Scratch2Exe

	 1	 ดับเบิลคลิกที่ไฟล์ setup2exe-ch-se.exe

	 2	 คลิก  (Next) เพื่อด�ำเนินการต่อไป 

	 3	 คลิก  (Install) เพื่อท�ำการติดตั้งโปรแกรม

	 4	 คลิก  (Finish) เสร็จสิ้นการลงโปรแกรม
	

		  จะปรากฏไอคอน  ที่เดสก์ท็อป

		  และโปรแกรมจะเปิดอัตโนมัติ
  

วิธีการแปลงชิ้นงานจาก Scratch ให้เป็นไฟล์ exe

 

1

2 3

4

2 3

1
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	 1	 คลิกไอคอน ขั้นตอนที่ 1  

	 2	 เลือกไฟล์โปรแกรมที่เขียนขึ้นด้วย Scratch 



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 3	 คลิก 

 

	 4	 คลิกไอคอน ขั้นตอนที่ 2 

	 5	 เลือกไฟล์ที่จะใช้เป็นไอคอน (.ico) ของชิ้นงาน  

	 6	 คลิก 

          
     

	 7 	 คลิกไอคอน ขั้นตอนที่ 3 เพื่อแปลงไฟล์

	 8	 คลิก ￼

		  โปรแกรมจะแปลงไฟล์และบันทึกไว้ที่โฟลเดอร์เดียวกับไฟล์ต้นฉบับ 

	 9	 ทดลองการท�ำงานของโปรแกรม โดยเปิดไฟล์ .exe ที่ได้ 

4

5

8 9

6

7

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ภาคผนวก ฉ การใช้งานค�ำสั่งอื่นๆ

		  ในบทนี้จะกล่าวถึงค�ำสั่งเพิ่มเติมนอกเหนือจากกิจกรรมที่ 1-9 ซึ่งสามารถน�ำไปพัฒนาโปรเจกต์ 

ให้มีความซับซ้อนมากขึ้น มีความน่าสนใจ และมีการประยุกต์ใช้งานที่หลายหลาก โดยจะกล่าวถึง เครื่องมือ

ใน Paint Editor การใช้เลเยอร์ การใช้งานตวัแปรและรายการอย่างง่าย การโคลนร่างตวัละคร การโต้ตอบกบั 

ผู้ใช้ผ่านเว็บแคม โดยมีรายละเอียดการใช้งานดังนี้

		  เครื่องมือใน Paint Editor

		  การสร้างชุดตัวละครขึ้นใหม่ใน Scratch ท�ำได้โดยคลิกปุ่ม  หรือคลิกที่ชุดตัวละครที่มี 

อยู่แล้ว หรือพื้นหลัง ก็จะสามารถสร้างหรือแก้ไขชุดตัวละครหรือพื้นหลังได้จากหน้าต่างโปรแกรมวาดรูป 

(Paint Editor) ดังนี้
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

	 เครื่องมือ	 ชื่อ	 หน้าที่

เลือกวัตถุ

เลือกขอบเขตที่จะใส่สี

วาดภาพ

วาดเส้นตรง

วาดภาพสี่เหลี่ยม

วาดภาพวงกลมหรือวงรี

เขียนข้อความ

เทสี

คัดลอกและท�ำซ�้ำบริเวณที่เลือก

ตัวเลือก

เลือกขอบเขต

ดินสอ

เส้นตรง

สี่เหลี่ยม

วงกลม/วงรี

ข้อความ

ถังเทสี

ตราประทับ

	 สิ่งที่ส�ำคัญของการสร้างตัวละครด้วยวิธีนี้คือ การก�ำหนดจุดศูนย์กลางของชุดตัวละคร ซึ่งนอกจากใช้

บอกต�ำแหน่งพิกัดของตัวละครแล้ว ยังเป็นจุดอ้างอิงส�ำหรับการเคลื่อนที่ การหมุน และการสลับทิศ

	 ส�ำหรับใน Scratch version 2 นี้ ยังสามารถปรับเปลี่ยนชนิดของรูปชุดตัวละครหรือพื้นหลัง ระหว่าง

โหมดภาพแบบเวกเตอร์ (Vector Mode) หรือแบบบิตแมพได้ด้วย (Bitmap Mode) โดยแบบเวกเตอร์ 

จะท�ำให้การขยายภาพใหญ่ขึ้น ได้ภาพที่ไม่แตก แต่สีอาจไม่ละเอียดเท่าภาพแบบบิตแมพ อย่างไรก็ตาม 

การเปลี่ยนโหมดของภาพจากเดิมท่ีเคยสร้างไว้ในโหมดหน่ึง ไปเป็นอีกโหมดหนึ่ง อาจท�ำให้ได้คุณภาพของ

ภาพในโหมดใหม่เสียไปได้ จึงควรก�ำหนดโหมดของภาพตามที่ต้องการตั้งแต่เริ่มสร้างภาพใหม่

	 ในโหมดบิตแมพจะมีส่วนประกอบคล้ายโหมดเว็กเตอร์ โดยมีหน้าต่างดังนี้ 

เครื่องมือในโหมดรูปเวกเตอร์

• ภาคผนวก
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	 เครื่องมือ	 ชื่อ	 หน้าที่

เครื่องมือวาดรูปในโหลดบิตแมพ มีดังนี้

วาดหรือระบาย 

วาดเส้นตรง

วาดภาพสี่เหลี่ยม

วาดภาพวงกลมหรือวงรี

เขียนข้อความ

เทสี

ลบ

พู่กัน

เส้นตรง

สี่เหลี่ยม

วงกลม/วงรี

ข้อความ

ถังเทสี

ยางลบ

เลือกพื้นที่ เลือกพื้นที่เพื่อใช้ในการปรับแต่งเคลื่อนย้าย
ลบ ย่อ/ขยายภาพ

เลือกวัตถุ

ตราประทับ

เลือกวัตถุที่จะใส่สีหรือเปลี่ยนสี

คัดลอกและท�ำซ�้ำบริเวณที่เลือก
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		  การใช้เลเยอร์ (layers)

		  เลเยอร์ คือ ล�ำดับชั้นการวางซ้อนกันของตัวละคร ลักษณะการท�ำงานแบบเลเยอร์ เป็นเหมือนการ

วางแผ่นใส ซ้อนทับกันเป็นล�ำดับชั้น โดยแต่ละแผ่นใส เปรียบเสมือนเป็นแต่ละเลเยอร์ บริเวณของเลเยอร ์

ที่ไม่มีรูป จะเห็นทะลุถึงเลเยอร์ท่ีอยู ่ข้างล่าง โดยกระบวนการเช่นนี้ จะท�ำให้เกิดเป็นภาพที่สมบูรณ ์

และท�ำให้เราสามารถจัดวางต�ำแหน่งของตัวละครได้ง่าย ผู้ใช้สามารถก�ำหนดชั้นของเลเยอร์เพื่อใช้วาง 

ตัวละครได้ 

		  ค�ำสั่ง              เลื่อนชั้นเลเยอร์มาข้างหน้า 1 เลเยอร์

		  ค�ำสั่ง  เลื่อนชั้นเลเยอร์มาข้างหลัง 1 เลเยอร์

ตัวอย่างการใช้งาน

		  โดยปกติแล้วเลเยอร์ของตัวละคร จะเรียงตามล�ำดับการน�ำตัวละครเข้ามาสู่เวที 

					     จากภาพ ผู้ใช้น�ำตัวละคร Spite1 เข้ามาก่อนตัวละคร Spite2 

				    ดังน้ันในการแสดงผลบนเวที ตัวละคร Spite2 จะวางทับตัวละคร Spite1  

				    การแก้ไขสามารถท�ำได้โดยใช้บล็อก  ดังนี้

		  1	 คลิกที่ตัวละคร spite2 

		  2	 คลิกกลุ่มบล็อก Looks 

		  3	 เลือกบล็อก  

3

4

2

1

• ภาคผนวก
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		  4	 วางบล็อก  ก�ำหนดค่า ให้เป็น 1 เน่ืองจาก ต้องการให้ตัวละคร spite2 

			   ไปอยู่ด้านหลัง 1 เลเยอร์

		  5	 เพิ่มตัวละคร spite3 (ต้นไม้)

6	 คลิกท่ีตัวละคร spite3 ใช้ค�ำสั่ง 

	 เพื่อให้ตัวละคร spite3 ไปอยู่ด้านหลัง 2 เลเยอร์

	 ผลลัพธ์ที่ได้เป็นดังรูป

  	 ถ้าต้องการให้ตัวละครมาอยู่ด้านหน้า 1 เลเยอร์  

	 สามารถใช้ค�ำสั่ง

5
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

		  การใช้งานตัวแปรและรายการอย่างง่าย

	

ตัวแปร (Variables) 

		  ตวัแปรเปรยีบเสมอืนทีเ่กบ็ข้อมลูชัว่คราว ใช้เกบ็ข้อมลูได้เพยีงค่าเดยีว ซึง่ค่าทีเ่กบ็ไว้สามารถน�ำไป

ใช้ได้ หรือเปลี่ยนแปลงให้เป็นค่าใหม่ได้ ตัวอย่างการน�ำตัวแปรไปใช้ เช่น น�ำไปเก็บคะแนนในการเล่นเกม 

เก็บต�ำแหน่งในแกน X ของตัวละคร หรือเก็บเวลาที่เกมด�ำเนินไป เป็นต้น 

		  โปรแกรม Scratch มีท้ังตัวแปรที่สร้างมาให้แล้ว และตัวแปรที่ผู้ใช้สร้างขึ้นเอง ส�ำหรับตัวแปร 

ที่มีมาให้และน�ำไปใช้งานได้เลย เช่น ใช้เก็บเวลาที่ด�ำเนินไปของโปรแกรม หรือ ใช้เก็บ

ค�ำตอบที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามาจากการท�ำงานของบล็อก  ￼	

		  ส�ำหรับตัวแปรที่ผู้ใช้สร้างขึ้นเอง ก่อนที่จะใช้งานตัวแปรได้ ผู้ใช้ต้องสร้างและต้ังช่ือให้กับตัวแปร

ก่อน จากน้ันจะสามารถก�ำหนดค่าที่ต้องการเก็บให้กับตัวแปรได้ การท�ำงานกับตัวแปรที่ผู้ใช้สร้างขึ้นเอง 

สามารถท�ำได้ดังนี้

		  •	 การสร้างตัวแปรใหม่ ให้คลิกที่ปุ่ม  แล้วก�ำหนดชื่อใหักับตัวแปร โดยผู้ใช้ 

			   สามารถเลือกได้ว่าจะให้ตัวแปรนี้ใช้งานได้ส�ำหรับทุกตัวละคร (คลิกเลือกที่ For all sprites)  

			   หรือใช้งานได้เฉพาะส�ำหรับตัวละครนี้ (คลิกเลือกที่ For this sprite only) จากนั้นจะปรากฏ 

			   บล็อกค�ำสั่งที่สามารถใช้งานได้กับตัวแปรนี้ ดังรูปได้ 

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

		  •	 การก�ำหนดให้ซ่อนหรือแสดงค่าของตัวแปรบนเวที สามารถท�ำได้โดย 

			   การคลิกให้ปรากฏเครื่องหมาย ✓ ที่หน้าชื่อตัวแปร ดังหมายเลข  1  จะปรากฏค่าของ 

			   ตัวแปรบนเวทีดังหมายเลข  2  โดยค่าเริ่มต้นของตัวแปรจะเป็นค่าจ�ำนวนเต็ม 0

1

2

		  แต่ถ้าหากต้องการก�ำหนดให้ตัวแปรที่แสดงบนเวที หรือซ่อนจากเวทีในขณะที่สคริปต์ก�ำลังท�ำงาน 

อยู่ สามารถท�ำได้โดยใช้บล็อก หรือ เป็นส่วนประกอบของสคริปต์ได้

		  •	 การน�ำตัวแปรไปใช้งานร่วมกับบล็อกค�ำสั่งอื่น ตัวอย่างเช่น 

	 บล็อก	 ค�ำอธิบาย

บล็อกที่ก�ำหนดให้ตัวแปร คะแนนรวม มีค่าเป็น 5

ก�ำหนดค่าใหม่ให้กับตัวแปร โดยมีค่าเพิ่มขึ้นจากเดิมอีก 1

บล็อกที่ก�ำหนดให้ตัวแปร คะแนนรวม มีค่าเพิ่มขึ้นจากค่าเดิมอีก

5 โดยใช้งานร่วมกับกลุ่มบล็อก Operators  

น�ำค่าในตัวแปรไปใช้เปรียบเทียบในเงื่อนไข 

โดยเปรียบเทียบว่าตัวแปร คะแนนรวม มีค่ามากกว่า 2000 หรือไม่

		  •	 การลบตัวแปรที่ไม่ต้องการใช้แล้ว ให้คลิกขวาตัวแปรที่ต้องการลบแล้วเลือกค�ำสั่ง delete  

			   variable ซ่ึงมข้ีอควรระวัง คอื เมือ่มกีารลบตวัแปร จะต้องตรวจสอบสคริปต์ทีม่กีารน�ำตวัแปร 

			   ดังกล่าวไปใช้ด้วย เพราะผลลัพธ์ที่ได้อาจมีความผิดพลาด
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รายการ (Lists) 

		  รายการเปรยีบเสมอืนตวัแปรทีเ่กบ็ข้อมูลได้หลายค่าในขณะเดยีวกนั โดยข้อมลูแต่ละตวัในรายการ

จะมีหมายเลขก�ำกับ และเก็บเรียงกันไปตั้งแต่ตัวแรกเป็นล�ำดับที่ 1 และตัวต่อไปเป็นล�ำดับที่ 2, 3 ไปเรื่อยๆ 

รายการสามารถน�ำไปใช้เกบ็ประวัตคิะแนนสงูสุดของการเล่นเกม เก็บรายชือ่และหมายเลขโทรศพัท์ของเพือ่น 

เก็บรายชื่อนักเรียนในชั้นเรียน เป็นต้น โปรแกรม Scratch มีบล็อกค�ำสั่งต่างๆ ที่ช่วยให้ผู้ใช้จัดการกับข้อมูล

ในรายการได้ การท�ำงานกับรายการ สามารถท�ำได้ดังต่อไปนี้

		  •	 การสร้างรายการใหม่ ท�ำได้โดยคลิกปุ่ม  แล้วก�ำหนดชื่อใหักับรายการ โดยผู้ใช้ 

			   สามารถเลือกได้ว่าจะให้รายการนี้ใช้งานได้ส�ำหรับทุกตัวละคร (คลิกเลือกที่ For all sprites)  

			   หรือใช้งานได้เฉพาะส�ำหรับตัวละครนี้ (คลิกเลือกที่ For this sprite only)

		

			 

		  จากนั้นจะปรากฏบล็อกค�ำสั่งที่สามารถใช้งานได้กับรายการ ดังนี้

• ภาคผนวก
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		  • 	 การเพิ่มข้อมูลเข้าไปในรายการ สามารถท�ำได้โดยใช้บล็อกค�ำสั่งดังนี้

	 บล็อก	 ค�ำอธิบาย

เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปต่อท้ายสุดของรายการ ข้อมูลที่เพิ่มจะมี

หมายเลขก�ำกับ โดยล�ำดับถัดจากข้อมูลตัวสุดท้ายท่ีมีอยู่ เช่น เมื่อ

เพิ่มข้อมูล "อุษณีย์" เข้าไปในรายการ "รายช่ือ" ที่ยังว่างอยู่ ด้วย 

ค�ำส่ัง  ข้อมูลที่มีค่าเป็น “อุษณีย์” จะถูกเก็บ 

เข้าไปในรายการที่ต�ำแหน่งหมายเลข 1 ดังรูปที่ 1  ถ้าใช้บล็อก 

ค�ำสั่ง รายการจะมีข้อมูลเก็บอยู่ทั้งหมดเป็น

ดังรูปที่ 2

	 รูปที่ 1	 รูปที่ 2

เป็นการแทรกข้อมูลเข้าไปในรายการท่ีมีข้อมูลอยู่แล้ว เช่น ถ้าต้อง 

การแทรกข้อมูล “จามรรัตน์” เข้าไปที่ต�ำแหน่งที่ 2 ท�ำได้โดยใช้บล็อก

ค�ำสั่ง  ซึ่งจะได้ผลลัพธ์ดังรูป ให้สังเกต

ว่าข้อมูลเดิมในรายการล�ำดับที่ 2 จะถูกเลื่อนลงไปเป็นล�ำดับที่ 3 

และข้อมูลใหม่ถูกจัดเก็บในล�ำดับที่ 2 

เป็นการน�ำข้อมูลใหม่เข้าไปเก็บในรายการ โดยที่ข้อมูลใหม่จะถูกน�ำ

ไปแทนที่ข้อมูลที่มีอยู่แล้ว และข้อมูลที่ถูกแทนที่จะสูญหายไป พร้อม

กับก�ำหนดล�ำดับของข้อมูลเดิมในรายการจะถูกแทนที่ไปด้วยข้อมูล

ใหม่ เช่น ถ้าต้องการเก็บข้อมูล “อลงกต” ในล�ำดับที่ 1 แทนค่าข้อมูล 

“อุษณีย์” จะท�ำได้โดยใช้บล็อกค�ำสั่ง 

ท�ำให้ได้ผลลัพธ์ดังรูป

		  •	 การหาจ�ำนวนของข้อมลูทีม่เีกบ็อยู่ในรายการ ท�ำได้โดยใช้บลอ็กค�ำสัง่ ￼
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	 บล็อก	 ค�ำอธิบาย

		  •	 การน�ำค่าข้อมูลที่เก็บในรายการไปใช้ แบ่งเป็น 2 กรณี คือ 

การหาค่าข้อมูลในล�ำดับท่ีต้องการ โดยก�ำหนดล�ำดับที่ของข้อมูล 

ที่ต ้องการ พร้อมกับชื่อรายการ เช่น  

จะหมายถึงข้อมูล “อลงกต”

การตรวจสอบว่ามีข้อมูลท่ีก�ำหนดในรายการหรือไม่ เช่น ถ้าต้องการ 

หาว่าในรายการมีข้อมูล “วชิราวรรณ” อยู่หรือไม่ ให้ใช้บล็อกค�ำสั่ง 

 ซึ่งจะได้ค่าเป็นจริง แต่ถ้าต้องการหาว่า 

ในรายการมีข ้อมูล “อุษณีย ์” อยู ่หรือไม ่ ต ้องใช ้บล็อกค�ำสั่ง 

 ซึ่งจะได้ค่าเป็น เท็จ เพราะในรายการ

ไม่มีข้อมูล “อุษณีย์” เก็บไว้แล้ว และสามารถใช้การตรวจสอบนี้ 

ร่วมกับบล็อกค�ำสั่งตรวจสอบเงื่อนไขได้

		  ตัวอย่างหนึ่งของการหาค่าข้อมูลที่เก็บในรายการ เช่น ถ้าต้องการหาว่าข้อมูล “วชิราวรรณ” ถูก

เก็บอยู่ในล�ำดับที่เท่าใดของรายการ สามารถใช้สคริปต์ต่อไปนี้ในการค้นหา ถ้าหาพบ สคริปต์จะให้ตัวละคร

พูดหมายเลขล�ำดับออกมาเป็นเวลา 10 วินาที

		  •	 การลบค่าข้อมูลในรายการ ต้องระบุหมายเลขล�ำดับของข้อมูลที่ต้องการลบในรายการ เช่น  

			   ถ้าต้องการลบข้อมูลในล�ำดับที่ 3 (“วชิราวรรณ”) ให้ใช้บล็อกค�ำสั่ง ￼  

		  •	 การลบรายการที่ไม่ต้องการใช้แล้ว ให้คลิกขวารายการที่ต้องการลบแล้วเลือกค�ำสั่ง delete  

			   ซ่ึงมข้ีอควรระวังเช่นเดยีวกบัการลบตวัแปร คอื ถ้ามกีารน�ำรายการทีล่บไปใช้ในบลอ็กค�ำสัง่ใด  

			   จะต้องตามไปลบบล็อกค�ำสั่งเหล่านั้นด้วย เพราะโปรแกรม Scratch ไม่ได้ลบบล็อกค�ำสั่ง 

			   ต่างๆ เหล่านั้นให้โดยอัตโนมัติ

		  • 	 การส่งออกรายการ รายการที่มีอยู่แล้วใน Scratch ยังสามารถถูกส่งออก (export) ไปเก็บไว้ 

			   ในรูปของแฟ้มข้อมูล เพื่อให้เก็บข้อมูลของรายการไว้ใช้ต่อไปได้ ขั้นตอนการส่งออกมีดังนี้

		  1	 คลิกขวาที่รายการ เลือก “export” 

		  2	 เลือกโฟลเดอร์ และตั้งชื่อแฟ้มที่ต้องการให้บันทึกเก็บไว้ โดย Scratch จะตั้งชื่อมาให้เป็นชื่อ 

			   ของรายการที่ก�ำลังส่งออก ซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามต้องการ

		  3	 คลิกปุ่ม Save

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

		  ซึ่งเมื่อเปิดดูในแฟ้ม รายการ .txt ดังกล่าว จะมีข้อมูลแต่ละล�ำดับของรายการ ถูกเก็บเรียงต่อกัน 

ตั้งแต่ข้อมูลล�ำดับแรกจนถึงล�ำดับสุดท้าย ดังนี้

	 อลงกตจา มรรัตน์วชิราวรรณ

		  ในกรณท่ีีต้องการน�ำเข้าข้อมลูในไฟล์ เข้ามาในโปรแกรม Scratch โดยไม่ต้องป้อนข้อมลูรายการใหม่ 

ทีละค่าจะต้องจัดเตรียมไฟล์โดยแบ่งข้อมูลแต่ละชุดโดยการขึ้นบรรทัดใหม่ ดังตัวอย่างไฟล์น�ำเข้าต่อไปนี้

1

3 3
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ขั้นตอนการน�ำเข้าไฟล์มีดังนี้

	 1	 คลิกขวาที่รายการ เลือก "import" 

	 2	 เลือกโฟลเดอร์ และเลือกชื่อแฟ้มที่เก็บรายการที่ต้องการน�ำเข้า ในที่นี้จะน�ำเข้าข้อมูลรายการ 

		  จากไฟล์ชื่อ name.txt เข้าไปในรายการที่ชื่อ รายชื่อใหม่ 

	 3	 คลิกปุ่ม Open

		

		

		  ผลที่ได้ คือ ข้อมูลท่ีมีอยู่ในแฟ้ม name.txt จะถูกน�ำเข้ามาเก็บในรายการท่ีช่ือว่า “รายช่ือใหม่” 

ดังรูป

2 3

1

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

		  การโคลนร่างตัวละคร

	

	 	 Scratch ตั้งแต่เวอร์ชัน 2.0 มีรองรับค�ำสั่งพิเศษที่อนุญาตให้ตัวละครสร้าง “โคลน” ของตัวเอง

ขึ้นมา โดยตัวละครใหม่จะคัดลอกพฤติกรรมของตัวละครต้นแบบมาทั้งหมด รวมถึงตัวแปรที่สร้างขึ้นมาใช้

ส�ำหรับตัวละครนั้นๆ และค่าปัจจุบัน

ตัวต้นแบบ

ตัวโคลน

ตัวโคลน

ตัวโคลน

ตัวอย่างที่ 1	 กองทัพลูกโป่ง

		  การสร้างกองทัพลูกโป่ง สามารถท�ำได้ดังขั้นตอนต่อไปนี้

		  1)	 เริ่มต้นจากการสร้างโปรเจกต์ใหม่ และสร้างตัวละครที่เป็นรูปลูกโป่งดังภาพ

￼

		  2)	 สร้างสคริปต์เพ่ือก�ำหนดพฤติกรรมให้ตัวละครต้นแบบเม่ือเร่ิมต้นท�ำงาน โดยให้ต้นแบบ 

			   ซ่อนตวัเองไว้และวางต�ำแหน่งไว้ทีข่อบด้านล่างของเวท ีและใช้บลอ็ก   

			   โคลนตัวเองขึ้นมาใหม่ 1 ตัวทุกๆ หนึ่งวินาที ดังแสดง
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

		  3)	 พฤติกรรมส�ำหรับตัวโคลนสามารถน�ำไประบุไว้ภายใต้บล็อก  เพื่อ 

			   ให้ตวัโคลนเริม่ท�ำงานทนัททีีเ่กดิขึน้มา สครปิต์ตัวอย่างนีท้�ำให้โคลนปรากฏตวัขึน้ และเคลือ่นที่ 

			   ขึ้นไปด้านบนของเวทีครั้งละ 3 หน่วย จนกระทั่งเมื่อถึงขอบด้านบนของเวทีตัวโคลนจะลบ 

			   ตัวเองทิ้งด้วยบล็อก  ดังนี้

￼		 

		  4)	 คลิก  เพื่อเริ่มต้นท�ำงาน จะเห็นว่าทุกๆ หนึ่งวินาทีจะมีลูกโป่งปรากฏขึ้นจากด้านล่างของ 

			   หน้าต่างแสดงผล และเคลื่อนที่ขึ้นด้านบนจนกระทั่งสุดขอบหน้าต่างจึงหายไป

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ตัวอย่างที่ 2 กองทัพลูกโป่งหลายสีหลากความเร็ว

		  การสร้างกองทัพลูกโป่งหลายสีหลากความเร็ว สามารถท�ำได้ดังขั้นตอนต่อไปนี้

		  1)	 เพื่อเพิ่มความตื่นตา สคริปต์สามารถเรียกใช้บล็อก pick random มาใช้เพ่ือท�ำให้ลูกโป่ง 

			   ต้นแบบย้ายไปยังต�ำแหน่งในแกน x แบบสุ่ม เพื่อให้โคลนปรากฏขึ้นในต�ำแหน่งแกน x ที ่

			   แตกต่างกันหลังจากถูกสร้างขึ้นมา ดังแสดง

 

		  ผลลัพธ์ที่ได้คือ

￼		 

		

		  2)	 จากนั้นเพิ่มบล็อก change color เข้าไปเพื่อก�ำหนดสีใหม่ให้ลูกโป่งต้นแบบก่อนโคลนตัวเอง  

			   มีผลท�ำให้ลูกโป่งโคลนปรากฏขึ้นมาด้วยสีที่แตกต่างกัน
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

		  3)	 เพื่อให้ลูกโป่งที่โคลนขึ้นมาลอยขึ้นด้วยความเร็วที่แตกต่างกัน ให้สร้างตัวแปรเฉพาะที่ชื่อ 

			   speed ขึ้นมาให้ตัวละครลูกโป่ง ดังนี้
 

  

  

  

		  4)	 จากน้ันน�ำมาก�ำหนดเป็นค่าความเร็วของลูกโป่งแต่ละลูกด้วยบล็อก random และน�ำค่า 

			   ที่ได้ไปใช้เป็นระยะทางการลอยข้ึนของลูกโป่งในแต่ละรอบในบล็อก repeat..until ของตัว 

			   โคลนดังนี้

		  ผลลัพธ์ที่ได้คือ

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ตัวอย่างที่ 3 เกมเจาะลูกโป่งให้แตกด้วยเมาส์

		  ดัดแปลงตัวอย่างที่แล้วเพื่อสร้างเป็นเกมที่ใช้เมาส์เจาะลูกโป่งให้แตก สามารถท�ำได้ดังขั้นตอน 

ต่อไปนี้

		  1)	 เพิ่มคลิปเสียง snap ให้กับตัวละครลูกโป่งดังนี้

		  2)	 ดัดแปลงสคริปต์ส�ำหรับตัวโคลนเพื่อตรวจสอบว่าตัวโคลนสัมผัสกับตัวช้ีเมาส์หรือไม ่

			   หากสัมผัสให้เล่นคลิปเสียง pop และลบตัวเองทิ้ง แต่หากลูกโป่งลอยขึ้นไปถึงขอบหน้าต่าง 

			   ด้านบนแล้วให้เล่นเสียง snap แล้วจึงค่อยลบตัวเอง ดังนี้
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

		  3)	 สร้างตัวแปรเพื่อบันทึกจ�ำนวนลูกโป่งที่แตกและจ�ำนวนชีวิตคงเหลือ โดยตัวแปรทั้งคู่ต้องถูก 

			   สร้างให้เรียกใช้ได้จากทุกตัวละคร

		  4)	 ก�ำหนดค่าเริ่มต้นของตัวแปร lives และ score จากสคริปต์ของต้นแบบ

	

		  5)	 ให้สคริปต์ของตัวโคลนเพิ่มค่าตัวแปร score เมื่อลูกโป่งสัมผัสตัวชี้เมาส์ และลดค่า lives เมื่อ 

			   ลูกโป่งลอยขึ้นไปสุดด้านบนของจอ หาก lives ลดค่าลงจนเป็นศูนย์ให้จบการท�ำงานทั้งหมด

 

 

  

  

  

 

 

  

  

  

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ตัวอย่างที่ 4 หลบลูกโป่งพิษและฉากจบเกม

		  เกมข้างต้นอาจเล่นง่ายเกนิไปด้วยการกวาดเมาส์ไปมาทัว่ทัง้จอ ตวัอย่างนีเ้พิม่ความยากและความ

ท้าทายด้วยการสร้างลูกโป่งสองชนิด เป็นลูกโป่งธรรมดา (สีเขียว) และลูกโป่งบรรจุแก๊สพิษ (สีแดง) จ�ำนวน

ชีวิตจะลดลงหากพลาดท�ำให้ลูกโป่งสีแดงแตกหรือปล่อยให้ลูกโป่งสีเขียวลอยขึ้นไปจนสุดขอบหน้าต่างแสดง

ผล และได้คะแนนหากท�ำให้ลูกโป่งสีเขียวแตกได้ เกมจบลงเมื่อจ�ำนวนชีวิตลดลงเหลือศูนย์และปรากฏเป็น

หน้าจอ You Lose หากท�ำแต้มได้ถึง 10 แต้มจะปรากฏหน้าจอ You Win และจบเกมเช่นกัน  สามารถ

ท�ำได้ดังขั้นตอนต่อไปนี้

		  1)	 สร้างพื้นหลังชื่อ win และ lose เพิ่มให้กับเวที (ตกแต่งฉากตามต้องการ) พร้อมทั้งเปลี่ยนชื่อ 

			   พื้นหลังเดิมให้เป็นชื่อ main ดังนี้

		  2)	 สร้างตัวแปรเฉพาะท่ีช่ือ bomb ขึ้นมาเพื่อใช้บ่งบอกว่าลูกโป่งท่ีโคลนขึ้นเป็นลูกโป่งพิษ 

			   (bomb = 1) หรือลูกโป่งธรรมดา (bomb = 0)
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

		  3)	 แก้ไขสคริปต์ของตัวต้นแบบในตัวอย่างที่ผ่านมาเพื่อก�ำหนดพื้นหลังให้เริ่มต้นที่ main และใช้ 

			   บล็อก pick random ในการสุ่มค่าให้กับตัวแปร bomb ก่อนโคลนตัวเอง ดังนี้

		  4)	 ค่าของตัวแปร bomb ที่สุ่มมาได้ให้น�ำมาใช้ในตอนต้นของสคริปต์ส�ำหรับตัวโคลน โดยหาก  

			   bomb = 1 ให้ก�ำหนดสีเป็นหมายเลข 40 (สีแดง) ไม่เช่นนั้นให้เป็นหมายเลข 100 (สีเขียว)

 

  

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

		  5)	 เพื่อความสะดวกและลดความซ�้ำซ้อน ให้สร้างฟังก์ชัน receive point และ lose live เพื่อใช้ 

			   เพิ่มคะแนน และลดจ�ำนวนชีวิตตามล�ำดับ โดยเมื่อได้รับคะแนน 10 คะแนนจะสลับพื้นหลัง 

			   ไปเป็นฉาก win และจบเกม ในขณะท่ีหากจ�ำนวนชวีติลดลงเหลอื 0 จะสลับพืน้หลงัไปเป็นฉาก  

			   lose และจบเกม

		  6)	 เรยีกใช้ฟังก์ชนัทัง้คูใ่นสครปิต์ของตวัโคลน สงัเกตว่าการวนซ�ำ้มกีารเปลีย่นจากบลอ็ก repeat.. 

			   until เป็น forever นอกจากนั้นยังมีการเพิ่มบล็อก wait 0.01 sec ลงไปในตอนท้ายเพื่อ 

			   ควบคุมความเร็วการลอยของลูกโป่งในภาพรวม
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

		  การโต้ตอบกับผู้ใช้ผ่านเว็บแคม

	

	 	 ส�ำหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีเว็บแคมติดต้ังไว้ Scratch เวอร์ชัน 2.0 สามารถดึงภาพจากกล้อง

มาแสดงผลเป็นพืน้หลงัของฉากได้ นอกจากนัน้ยงัมบีลอ็กค�ำสัง่ทีร่องรบัการประมวลผลภาพทีน่�ำมาสร้างเป็น

สคริปต์โต้ตอบกับผู้ใช้ได้

บล็อกควบคุมวิดีโอ

Scratch 2.0 มีบล็อกส�ำหรับโต้ตอบกับวิดีโอหลัก  3 บล็อก อยู่ในกลุ่มบล็อก Sensing ได้แก่

￼  	•	  ใช้เปิดและปิดการท�ำงานของกล้อง โดยเมื่อสั่งเปิดภาพจากกล้องจะถูกน�ำมา 

		  แสดงเป็นพื้นหลังของฉาก

￼  • 	  ปรับความโปร่งใสของวิดีโอในระดับ 0% (มองเห็นภาพวิดีโอชัด 

		  เต็มที่) จนถึง 100% (มองไม่เห็นภาพวิดีโอ)

   
	 วิดีโอโปร่งใส 10%	 วิดีโอโปร่งใส 50%	 วิดีโอโปร่งใส 90%

		  • 	  ให้ค่าปริมาณการเปลี่ยนแปลงของวิดีโอ ณ บริเวณตัวละคร 

			   ค่าที่ได้อยู่ระหว่าง 0 (ไม่มีการเปลี่ยนแปลง) ถึง 100 (มีการเปลี่ยนแปลงสูงสุด)

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

ตัวอย่างที่ 1 ตีลูกโป่งให้แตก

		  ดัดแปลงตัวอย่างสุดท้ายจากภาคผนวก การโคลนร่างตัวละคร โดยเพิ่มบล็อกลงไปสองบล็อกใน

สคริปต์ของตัวละครต้นแบบ ซึ่งจะเป็นการน�ำภาพจากกล้องมาแสดงผลเป็นพื้นหลังของเวที และหน่วงเวลา

รอประมาณ  3 วินาที เพื่อให้กล้องปรับสภาพแสง ดังนี้

 

  

  

 

  

  

		  ในส่วนของสครปิต์ตวัโคลน ให้เปลีย่นเงือ่นไขจากการตรวจสอบต�ำแหน่งเมาส์ไปเป็นการตรวจสอบ

การเคลื่อนไหวของวิดีโอภายใต้ตัวละครดังนี้
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

		  สุดท้ายคือสั่งให้ปิดกล้องวิดีโอเมื่อจบเกมในฟังก์ชัน receive point และ lose live ก่อนที่จะสั่ง

หยุดการท�ำงานทั้งหมดด้วย stop all

		  เมื่อเริ่มเล่นเกมจะได้ผลลัพธ์ดังตัวอย่าง ท�ำให้วิดีโอมีการเปลี่ยนแปลงบริเวณลูกโป่งสีเขียว 

เช่น สะบัดมือ ปรบมือ หรือส่ายหัว เพื่อให้ได้แต้ม แต่หลีกเลี่ยงการขยับบริเวณลูกโป่งสีแดงเพื่อไม่ให้เสีย

จ�ำนวนชีวิต และควรเล่นในบริเวณที่ไม่มีผู้อื่น เพื่อเลี่ยงการเคลื่อนไหวที่ควบคุมไม่ได้

 

    

• ภาคผนวก
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เอกสารประกอบการอบรมครู การจัดการเรียนรู้สะเต็มด้วยการเขียนโปรแกรม Scratch

1.	 นายชัยพร ใจแก้ว	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์	 กรุงเทพฯ

2.	 นายวรปรัชญ์ ลาวัณย์วิไลวงศ์	 โรงเรียนนราสิกขาลัย	 จ.นราธิวาส

3.	 นายเฉลิมพล มีดวง	 โรงเรียนกระทู้วิทยา	 จ.ภูเก็ต

4.	 นางสาวสิรัชชา วงศ์คม	 โรงเรียนส่วนบุญโญปถัมภ์ 	 จ.ล�ำพูน

5.	 นายอรรณนพ แตงอ่อน	 โรงเรียนบ้านคลองไทร	 จ.นครสวรรค์

6.	 นางณัฐกานต์ ฉิมงาม	 โรงเรียนบ้านคลองไทร	 จ.นครสวรรค์

7.	 นางสุปราณี ศรีตระกูลวงศ์	 โรงเรียนป่าซาง	 จ.ล�ำพูน

8.	 นายวิฑูรย์ สุธรรม	 โรงเรียนป่าซาง	 จ.ล�ำพูน

9.	 นายอลงกต หาญชนะ	 โรงเรียนราชสีมาวิทยาลัย	 จ.นครราชสีมา

10.	 นางสาวกิตติมา มุ่งวัฒนา	 โรงเรียนสภาราชินี 2	 จ.ตรัง

11.	 นางสาวศรีอ�ำพร ชุรี	 โรงเรียนวัดราชโกษา	 กรุงเทพฯ

12.	 นางสาวกมลนารี ลายคราม	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

13.	 นายพรพจน์ พุฒวันเพ็ญ	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

14.	 นายนิพนธ์ ศุภศรี	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

15.	 นางสาวจินดาพร หมวกหมื่นไวย	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

16.	 นางสาวทัศนีย์ กรองทอง	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

17.	 นายนิรมิษ เพียรประเสริฐ	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

18.	 นายพนมยงค์ แก้วประชุม	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

19.	 นางสาววชิรพรรณ ทองวิจิตร	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้พัฒนาเอกสารการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาด้วยโปรแกรม Scratch ครั้งที่ 2
1.	 นายชวลิต ศรีสถาพรพัฒน์	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์	 กรุงเทพฯ

2.	 นายชัยพร ใจแก้ว	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์	 กรุงเทพฯ

3.	 นายวรปรัชญ์ ลาวัณย์วิไลวงศ์	 โรงเรียนนราสิกขาลัย	 จ.นราธิวาส

4.	 นายเฉลิมพล มีดวง	 โรงเรียนกระทู้วิทยา	 จ.ภูเก็ต

5.	 นางสิรัชชา มีดวง	 โรงเรียนส่วนบุญโญปถัมภ์ 	 จ.ล�ำพูน

6.	 นายอรรณนพ แตงอ่อน	 โรงเรียนบ้านคลองไทร	 จ.นครสวรรค์

7.	 นางสาวโศภิษฐ์ สวนปลิก	 โรงเรียนก�ำแพงเพชรพิทยาคม	 จ. ก�ำแพงเพชร	

8.	 นายอลงกต หาญชนะ	 โรงเรียนราชสีมาวิทยาลัย	 จ.นครราชสีมา

9.	 นางสาววชิรราวรรณ เทียมทัน	 โรงเรียนเมืองเลย	 จ.เลย

10.	 นางสาวยศวดี เขตต์เมืองมูล	 โรงเรียนห้วยข้าวลีบ	 จ.เชียงใหม่

11.	 นายประภาส สาระศาลิน	 โรงเรียนสมเด็จพระปิยมหาราชรมณีย	 จ.กาญจนบุรี

12.	 นายสุธนัย สุธาประดิษฐ์	 โรงเรียนศรัทธาสมุทร จ.สมุทรสงคราม	 จ.สมุทรสงคราม

13.	 นายเรวัตร งะบุรงค์	 โรงเรียนหนองเสือวิทยาคม	 จ.ปทุมธานี

14.	 นางสาวทัศนีย์ กรองทอง	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

15.	 นางสาวพรพิมล ตั้งชัยสิน	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

16.	 นายพนมยงค์ แก้วประชุม	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้พัฒนาเอกสารการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา

ด้วยโปรแกรม Scratch ครั้งที่ 1
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