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เด็กๆ ในยุคของ Gen Z ที่เติบโตมำพร้อมกับควำมสะดวกสบำยมำกมำยรอบตัว มีเทคโนโลยีท่ีทันสมัยสำมำรถเรียนรู้ได้เร็ว  

มีพฤติกรรมกำรใช้โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คที่มำพร้อมกับกำรใช้งำนอินเทอร์เน็ต มีตัวตนอยู่ในโซเซียลเน็ตเวิร์ค 

เสพติดกำรเชื่อมต่อและออนไลน์ จนมำถึงยุคไวรัสโควิด-19 ระบำด ต้องอยู่ที่บ้ำนเรียนหนังสือแบบออนไลน์ ท�ำให้ชีวิตเข้ำไปอยู่ใน

โลกออนไลน์กันมำกยิ่งขึ้น เรำจะเห็นว่ำเด็ก 4 ขวบสำมำรถใช้มือถือ แท็บเล็ต ในกำรสร้ำงกำรเรียนรู้ เล่นเกม หรือหำควำมบันเทิง

ในด้ำนต่ำงๆ ได้อย่ำงคล่องแคล่ว 

ด้วยควำมที่เทคโนโลยีมีกำรเปลี่ยนแปลงตลอดเวลำ บุคลำกรสำยงำน Programmer & Developer จะเนื้อหอมเป็นที่ต้องกำร

ของบริษัทต่ำงๆ เพรำะธุรกิจมีกำรเร่งพัฒนำระบบงำนต่ำงๆ ไม่ว่ำจะเป็นเว็บไซต์ และแอพพลิเคชันที่รองรับกำรใช้งำนบนสมำร์ท  

ดีไวซ์ทุกแฟลตฟอร์ม เด็กหลำยคนสนใจอยำกเข้ำไปมีส่วนร่วมคือ กำรน�ำเทคโนโลยีเหล่ำนี้มำเป็นนักสร้ำงเกม สร้ำงแอพ เป็น 

นักโปรแกรมเมอร์ นักเขียนโปรแกรม ก็ต้องเรียนรู้กำรเขียนโปรแกรมด้วยภำษำคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะต้องเริ่มจำกพ้ืนฐำนกำรใช้งำน

ง่ำยๆ แล้วพัฒนำไปถึงกำรเขียนโค้ด (Coding) ภำษำยำกๆ 

เด็กๆ ที่ต้องกำรเขียนโปรแกรมสำมำรถเริ่มต้นกำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ที่วำงพื้นฐำนด้วยกำรใช้บล็อกสร้ำงชิ้นงำนได้อย่ำง

ง่ำย เช่น นิทำนที่สำมำรถโต้ตอบกับผู้อ่ำนได้ ภำพเคลื่อนไหว เกม ดนตรี และศิลปะ มีกำรเรียนรู้หลักกำรและแนวคิด และกำรคิด

อย่ำงสร้ำงสรรค์ไปตำมตรรกะ (Logic) และเหตุผลตำมหลักของกำรพัฒนำโปรแกรมมำตรฐำนด้วยภำษำต่ำงๆ แต่ Scratch จะให้

เด็กๆ เขียนโปรแกรมด้วยกำรน�ำบล็อก (Block) ค�ำสั่งมำเรียงต่อกันเหมือนกำรต่อจิ๊กซอว์ เพื่อสร้ำงสรรค์ชุดค�ำสั่งให้ตัวละครท�ำงำน

ตำมค�ำสั่งเป็นไปตำมล�ำดับขั้นตอนและเงื่อนไขที่ก�ำหนด 

หนังสือ “สนุกกับกำร Coding ด้วย Scratch 3.0 (Primary Level)” เล่มนี้ เด็กๆ อำยุตั้งแต่ 6 ขวบขึ้นไปสำมำรถเรียนรู้และใช้งำน

ได้ จะมีเมนูภำษำไทยและภำษำอังกฤษ พร้อมกับตัวอย่ำงงำนและภำพประกอบที่สวยงำม อธิบำยตำมล�ำดับขั้นตอน ผู้ปกครองก็

สำมำรถเรียนรู้และช่วยสอน หรือชี้แนะบุตรหลำนเพิ่มเติม เพรำะ Scratch เป็นโปรแกรมที่เยำวชนมำกกว่ำ 140 ประเทศทั่วโลก

น�ำมำสร้ำงพื้นฐำนควำมรู้ เพื่อจุดประกำยควำมรู้ให้เด็กๆ ได้เข้ำไปสัมผัสกับกำรเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ว่ำ ท�ำได้ง่ำยไม่ยำกเลย

ค่ะ  ลองน�ำหนังสือเล่มนี้มำศึกษำดูก่อนได้ 

หนงัสอืเล่มนีเ้ป็นกำรเขยีนโปรแกรมพืน้ฐำนเร่ิมต้นส�ำหรบัเดก็ กลุม่เป้ำหมำยหลกัเป็นเดก็ๆ ซึง่ถอืว่ำเป็นงำนหินเหมอืนกัน  

เพรำะไม่ได้เขียนหนังสือเด็ก หรือสอนเด็กๆ มำนำนมำก จ�ำได้เมื่อนำนเกือบ 30 ปี เคยสอนเด็กเขียนโปรแกรมด้วยภำษำ 

“Basic” โอ๊ยยย… กว่ำจะเขยีนข้อควำม 1 ประโยคแสดงในหน้ำจอ ต้องเขยีนโค้ดกนัเป็น 10 บรรทดั ค�ำว่ำ “Hello World” 

เป็นข้อควำมทีน่กัโปรแกรมเมอร์รุน่เก่ำรูจ้กักนัด ีเพรำะเป็นข้อควำมฮติทีใ่ช้แสดงตวัอย่ำงกำรแสดงข้อควำม ตอนทีน้่องหนึง่ 

บ.ก. ส่งข้อควำมมำถำมว่ำพีต๋่อยอยำกเขยีนหนงัสอื Scratch มัย้ เขียนโปรแกรมส�ำหรบัเดก็ กร็บีตอบไปว่ำไม่ได้มัง้ แต่พอได้

มำดูคอนเซป็ต์และลองเล่นด ูเออน่ำรกัดนีะ ด้วยควำมท่ีตวัเองเป็นคนชอบตวักำร์ตูน ท�ำอะไรท่ีเป็นกำร์ตูนเหมอืนเดก็ๆ  เลย

ตอบตกลงเขียน เขียนไปเขียนมำก็สนุกดี ต้องสร้ำงสรรค์จินตนำกำรไปแบบเด็กๆ ลดอำยุไปได้หน่อย (^-^) 

ขอขอบคุณทำงส�ำนักพิมพ์ไอดีซี พรีเมียร์ ที่มีแนวคิดในกำรจัดท�ำหนังสือเล่มนี้ ขอบคุณน้องหนึ่ง (คุณพิษณุ ปุระศิริ)  

ที่ชักชวนให้ท�ำและเป็น บ.ก. ตรวจทำนหนังสือเล่มนี้ หวังว่ำหนังสือเล่มนี้จะมีประโยชน์ต่อเด็กๆ เพื่อน�ำมำเป็นพื้นฐำนกำร 

เร่ิมต้นเข้ำสู ่กำรเป็นนักพัฒนำโปรแกรมในอนำคต อ่ำนหนังสือแล้วก็ติดตำมคลิปสอน Scratch เพิ่มเติมได้ที่  

YouTube Channel นะคะ

ดวงพร เกี๋ยงค�ำ  (ต๋อย) 

ช่องทำงติดต่อนักเขียน

Facebook : Duangporn  Kiengkam

E-Mail : Duangporn.toy@gmial.com

YouTube Channel : Duangporn Toy
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Scratch เป็นภาษาการเขยีนโปรแกรมภาพ

แบบบลอ็ก (Block) เป็น Visual Programming 

Language คุณสามารถเขียนโปรแกรมเรื่อง

ราวแบบโต้ตอบ เกม และแอนิเมชันได้ และ 

แบ่งปันส่ิงท่ีคุณสร้างกับคนอ่ืนๆ บนชุมชน

ออนไลน์ Scratch ส่งเสริมให้เด็กๆ เรียนรู้ที่จะ

คิดแบบสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผลเป็นระบบ 

และท�างานร่วมกัน ซ่ึงเป็นทักษะจ�าเป็นส�าหรับ

ชีวิตในศตวรรษที่ 21 Scratch เป็นโครงงานของ

กลุ่ม Lifelong Kindergarten ณ MIT Media 

Lab ให้ใช้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย

เริ่มต้นกับ Scratch

1

Scratch ได้ถูกใช้ในประเทศต่างๆ กว่า 

150 ประเทศ และมีภาษาให้เลือกถึง 40 ภาษา 

นกัเรยีนสามารถเรยีนรูด้้วย Scratch ในทุกระดบั 

(ตั้งแต่ประถมศึกษาจนถึงระดับมหาวิทยาลัย) 

และหลากหลายสาขา (เช่น คณิตศาสตร์ วทิยาการ

คอมพวิเตอร์ ศลิป์ภาษา สังคมศกึษา) 

Scratch มีชุมชนผู ้ใช้ท่ีเด็กๆ สามารถ

เขียนโปรแกรม และแบ่งปันส่ือในรูปแบบ

ต่างๆ สามารถผลิต Digital Media เช่น นิทาน, 

เกม และแอนิเมชัน Interactive Stories, 

Animations and games ได้คล้ายกับการใช้

โปรแกรม Flash หรือ Swift แต่ใช้งานง่ายกว่า 

มีตัวละครและฉากที่ใช้สร้างเรื่องราวต่างๆ

Lesson
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สนุกกับการ Coding ด้วย Scratch 3.0 (Primary Level)

 หน้าตาแอพ Scratch บนเดสก์ทอป (Desktop)

เป็นการใช้งานแอพบน Windows หรือ iOS ที่ท�างานบนเดสก์ทอป เมื่อเรียกเปิดแอพ Scratch ขึ้นมา เราจะเจอ
กับพื้นที่การท�างาน (Interface) ซึ่งจะแบ่งเป็น 3 ส่วนหลักๆ คือ พื้นที่ออกแบบเกม และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งจะใช้ในการ
วางตัวละคร หรือจะเรียกว่า Sprite (สไปรต์) และก�าหนดโค้ดเพื่อให้ตัวละครมีการเคลื่อนไหว หรือท�าอะไรตอนไหนบ้าง 
ส่วนด้านบนสุดที่แถบไตเติลบาร์คือ ค�าว่า Scratch Desktop 

เมนูภาษาอังกฤษ

เมนูภาษาไทย

Stage/เวที

สไปรต์

ตัวละคร

ฉากหลัง

ฉากหลัง

คลิกเปลี่ยนเมนู ไทย/English พื้นที่วางโค้ด (Code) Sprite : สไปร์ต (ตัวละคร) คุณสมบัติของสไปรต์

7
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สนุกกับการ Coding ด้วย Scratch 3.0 (Primary Level)

 � เมือ่เราเปิดโปรแกรม Scratch เข้ามาครัง้แรก หรอืใช้ 
ค�าสัง่ New สร้างโปรเจก็ต์ใหม่ ตวัละครแรกทีป่รากฏ
จะเป็นแมว ในชื่อ Sprite 1 แต่สไปรต์ตัวนี้ถ้าเราเพิ่ม
เข้ามาใหม่มันจะชื่อ Cat คือ ตัวละครแมวนั่นเอง

 เพิ่มสไปรต์ (Add New Sprite)

การสร้างโปรเจ็กต์ใหม่จะมีตัวละคร หรือ Sprite (สไปรต์) 1 ตัว หรือกี่ตัวก็ได้ ขึ้นอยู่กับเนื้อเรื่องที่เราสร้างว่าต้อง
มีตัวละครใดบ้าง การเพิ่มสไปรต์ท�าได้ง่ายๆ โดยคลิกปุ่ม Choose a Sprite ซึ่งแอพจะมีสไปรต์ให้เลือกมากมายโดยแบ่ง
ออกเป็นหมวดๆ ตามประเภท เช่น สัตว์, กีฬา, เต้นร�า, ดนตรี และอื่นๆ หรือจะเลือก Paint วาดภาพตัวละครขึ้นมา 
ใช้งานเองก็ได้เช่นเดียวกัน

1 คลิกปุ่ม Choose a Sprite

2 คลิกเลือกหมวดของตัวละคร

3 คลิกเลือกสไปรต์ (ตัวละคร)

11
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เริ่มต้นกับ ScratchLesson 1

 ศึกษาเรียนรู้จากบทเรียน (Tutorials)

ส�าหรบัมอืใหม่หดัใช้สามารถเลอืกบทเรยีนช่วยสอนทีแ่อพเตรยีมไว้ให้ มาเปิดดวูธิกีารท�างานและการใส่โค้ดในแบบ
ต่างๆ ได้ โดยบทเรยีนจะแสดงเป็นวดิโีอภาพเคลือ่นไหว ท่ีมภีาพและเสยีงบรรยายแนะน�าการสร้างเกม หรอืภาพเคลือ่นไหว 
ที่คุณสามารถน�ามาเป็นไอเดียประยุกต์สร้างสรรค์งานได้ต่อเนื่อง

1 คลิกปุ่ม Tutorials (บทเรียน)

3 เลือกบทเรียนที่ต้องการดู

2 เลือกประเภทบทเรียน

บทเรียนในเมนูภาษาไทย
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Scratch Blocks การวางบล็อกโค้ดLesson 3

 ภาษา Scratch ท�างานอย่างไร 

ภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming Language) ที่ใช้ส�าหรับเขียนโปรแกรม (Computer Programming) หรือ
การเขียน Coding นั้นจะมีมากมายหลายภาษา ภาษาที่ผู้คนใช้งานก็มีหลักการและแนวคิดคล้ายกัน เช่น เริ่มจากภาษา 
Basic, ภาษา C, Visual Basic, VBA, ASP รวมถึงภาษาประเภท Script อย่าง Java Script เป็นต้น แต่ละภาษาอาจจะ
มีความยากง่ายหรือมีอัลกอริทึมที่แตกต่างกันบ้าง 

ส�าหรับภาษา Scratch ก็จะมีโครงสร้างภาษามาตรฐานที่ใช้งานไม่ยาก เพราะเน้นการใช้งานส�าหรับเด็ก (อายุ 
8-16 ปี) เพ่ือปูพื้นฐานให้เด็กๆ เริ่มต้นหัดเขียนโปรแกรม เพื่อให้คุ้นเคยและน�าไปต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ประยุกต ์
ใช้งาน และศึกษาต่อในการเรียนภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาอื่นๆ ต่อไป แต่ใน Scratch จะเน้นค�าสั่งที่ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน
จะมีการตัดเอาค�าสั่งหรือการท�างานยากๆ ออกไป เพราะอาจจะยากเกินไปส�าหรับเด็ก เพียงแค่น�าโค้ดมาวางเหมือนการ
ต่อจิ๊กซอว์ และก�าหนดการท�างานโดยไม่ต้องมานั่งคีย์โค้ดยาวๆ ง่ายต่อการเรียนรู้ การฝึกกลยุทธ์ส�าคัญในการแก้ปัญหา 
การออกแบบโครงงาน และการสือ่สารแนวคดิ แต่เพยีงพอต่อการท�าโปรเจก็ต์ได้ตัง้แต่ง่ายๆ จนถงึระดบัซบัซ้อนทีไ่ม่ยาก 
เกนิไปเพื่อจุดประกายความคิดให้เด็กๆ รักการเขียนโปรแกรม การท�างานของ Scratch จะมีหลักการดังนี้

Block Code (บล็อกโค้ด)
ผลลัพธ์
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สนุกกับการ Coding ด้วย Scratch 3.0 (Primary Level)

 หลักการเขียนโค้ด

การเขยีนโปรแกรมของ Scratch จะท�าแบบ OOP (Object Oriented Programmimg) โค้ดชดุหนึง่ๆ ประกอบไป
ด้วยการน�าบล็อกมาเรียงต่อกันเหมือนการต่อจิ๊กซอว์ โดยบางบล็อกสามารถซ้อนอยู่บนบล็อกอื่นได้ เพื่อสร้างการท�างาน
ต่อเนื่อง ตัวอย่างการเขียนโค้ดค�าสั่งให้เจ้าสไปรต์ หรือตัวละครแมวเดินเคลื่อนที่ไปข้างหน้า แล้วส่งเสียงร้อง เมื่อหยุดให้
แสดงข้อความทักทาย  เราก็ต้องก�าหนดโค้ดให้กับสไปรต์แมว 3 บล็อก ส�าหรับเด็กๆ แรกๆ อาจจะก�าหนดสตอรีบอร์ด
ให้กับตัวละครก่อน เพื่อเป็นการเรียบเรียงแนวคิดก่อนวางบล็อก

 � การวางบลอ็กอาจจะลากมาวางต่อกนั
ได้เลย หรอืน�ามาวางแยกเป็นกลุม่งาน 
แล้วค่อยคลกิลากมาต่อกนัภายหลงัได้

 � บางบล็อกคลิกทดสอบจากกรอบทาง
ซ้ายก่อนคลิกลากมาวาง

 � ทดสอบการท�างาน 
ของโค้ด หรอืเราจะเรียกว่า 
การ “รันโค้ด” จะคลิกที่
บล็อกบนสุดเพื่อทดสอบ
ทั้งหมดในกลุ่ม หรือจะ
ทดสอบทีละบล็อกก็คลิก
ที่บล็อกนั้น แต่ถ้าคลิกปุ่ม 
Go (Flag ธงสีเขียว) จะ 
รันโค้ดทั้งหมดของทุกกลุ่ม 
ทุกโค้ดที่วางในสไปรต์
ทุกตัว  

5 คลิกปุ่ม Go ทดสอบ

4 ลากบล็อกไปวางต่อกัน

1 สร้างสตอรีบอร์ดภาพรวม

3 เลือกประเภทโค้ด และลากไปวางทางขวา

2 ลองเปรียบกับการใช้โค้ด

หรือคลิกที่บล็อกโค้ด

บางบล็อกคลิกทดสอบ 

ก่อนลากไปวางใช้งาน
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Scratch Blocks การวางบล็อกโค้ดLesson 3

 เริ่มต้นเขียนโปรแกรม 

หลังจากที่เราท�าความรู้จักกับบล็อกค�าสั่งต่างๆ ของ Scratch ไปแล้ว ต่อไปก็จะเริ่มเขียนโปรแกรมสร้างเรื่องราว
ให้กับตัวละครแต่ละตัว โดยจะทดลองวางบล็อกรวมๆ ทั้งหมดก่อน และจะเจาะรายละเอียดการใช้งานแต่ละบล็อกใน
หัวข้อย่อยต่างๆ แยกออกไป เพื่อจะได้ใช้งานได้ครบถ้วน

1 เพิ่มตัวละครเข้ามา 3 ตัว

3 เลือกโค้ดกลุ่ม Motion (เคลื่อนไหว)

5 ลากบล็อกอื่นๆ ไปวางต่อ

4 คลิกลากบล็อกเสียงไปวาง

2เลือกตัวละคร Cat
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Coding การเขียนโค้ดLesson 4

	หลักการท�าภาพเคลื่อนไหว

ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง โดยการน�าภาพน่ิงมาเรียงกันเป็นชุดๆ เพื่อแสดงบนจอทีละภาพด้วยความเร็วสูง ในการฉายภาพแต่ละภาพจะ
ต่อเนื่องกันท�าให้ดูเหมือนว่าเคลื่อนไหวจริง ซึ่งอาจเป็นภาพที่ได้จากภาพวาด ภาพถ่าย หรือภาพคน สัตว์ สิ่งของก็ได้ ไม่
จ�าเป็นต้องเฉพาะเจาะจงแต่ภาพการ์ตูน Animation (แอนิเมชัน) เท่านั้น หรือภาพเคลื่อนไหว หมายถึง  ภาพเคลื่อนไหว
ทีส่ร้างขึน้โดยการน�าภาพนิง่หลายๆ ภาพมาฉายต่อเนือ่งกนัด้วยความเร็วสงู ท�าให้เกิดภาพลวงตาของการเคลือ่นไหว โดย
ปกตคิวามเรว็ของภาพเคลือ่นไหวจะฉายด้วยความเรว็ทีต่่างกนั ขึน้อยูก่บัชนดิของการแสดงผล (Output) โดยถ้าฉายเป็น
ภาพยนตร์จะฉายด้วยความเร็ว 24 เฟรมต่อวินาที ถ้าถ่ายทอดในระบบ PAL จะฉายด้วยความเร็ว 25 เฟรมต่อวินาที แต่
ในระบบ NTSC จะฉายด้วยความเร็ว 29.97 หรือ 30 เฟรมต่อวินาที

ประเภทของภาพเคลื่อนไหว			

 ภาพเคลื่อนไหวแบ่งได้เป็น 2 ประเภทคือ 

 � 2D Animation ภาพเคลือ่นไหวแบบ 2 มติ ิมองเหน็ได้ทัง้ความสงูและความกว้าง การสร้างจะไม่สลบัซบัซ้อน
มากนัก โดยน�าตัวละครหลกัที่มีกริิยาท่าทางแตกต่างกัน น�าภาพมาแสดงเรยีงตอ่กันแบบเฟรมต่อเฟรม ท�าให้
มองเป็นภาพเคลือ่นไหว ซึง่เราจะเห็นจากการ์ตนูหรอืภาพเคลือ่นไหวแบบ GIF Animation ในโลกอนิเทอร์เนต็ 
หรือภาพสติกเกอร์ที่ใช้กันใน LINE, Facebook หรือโปรแกรมแชททั่วไป

 � 3D Animation คือ ภาพเคลือ่นไหวแบบ 3 มติ ิตวัละครจะมมีติท่ีิเหน็ได้แบบ 360 องศา มีความลกึ ความกว้าง 
และความสงู ภาพทีเ่ห็นจะมีความสมจรงิของตวัละครมากท่ีสดุ เหมอืนเราดภูาพยนตร์หรอืการ์ตนูทัว่ไป  เป็นต้น

 � ภาพเคลือ่นไหวใน Scratch เราจะใช้ Sprite (ตวัละคร) ก�าหนด Costumes (คอสตูม) ทีแ่สดงกริยิาท่าทาง
แตกต่างกันมาแสดงสลับกัน โดยการก�าหนด Code (โค้ด) ให้สลับตัวละครในแต่ละช่วง ตัวอย่างการท�าให้
เจ้าแมววิิ่งอาจจะใช้คอสตูม 4 ตัวให้แสดงสลับกัน เป็นต้น

1 32 4

ตัวอย่างภาพเคลื่อนไหว 1

 � ในตัวอย่างนี้เราจะท�าให้ผีเสื้อบิน ให้สร้างหรือดัดแปลงคอสตูมของตัวละครผีเสื้อเอาไว้ 3 แบบ แล้วน�ามา
ใส่โค้ดให้แสดงกันตามเวลา หรือทิศทางที่ก�าหนดลงไปได้

1 32

ตัวอย่างภาพเคลื่อนไหว 2
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สนุกกับการ	Coding	ด้วย	Scratch	3.0	(Primary	Level)

	สร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย

ในตัวอย่างนี้เรามาลองสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่ายๆ โดยแทรกตัวละครแมวแล้วให้เดินตรงไปทางข้างหน้า และ
ส่งเสียงร้อง “เหมียว” ก็จะใส่โค้ดลงไปตามล�าดับดังนี้

ตัวละคร : Sprite บล็อก : Block เหตุการณ์ : Events

Cat (แมว) 
 

เมื่อคลิกปุ่ม Go หรือคลิกที่บล็อก

ให้เคลื่อนที่ (move) ไป 10 ก้าว

ให้ส่งเสียง (play sound) แมวร้องจนจบ

2 วางโค้ด	เมื่อคลิก

3 วางบล็อก	เคลื่อนที่

4 วางบล็อก	เล่นเสียง

1 เลือกตัวละครที่จะใส่โค้ด

5 คลิกปุ่ม	Go	ทดสอบผลลัพธ์

91

lesson_4.indd   91 28/12/2563 BE   16:29



Variables ตัวแปรเก็บข้อมูลLesson 7

 การใช้ตัวแปรมาท�าเกม

ตัวอย่างการเขียนโปรแกรม และการใช้ตัวแปรอีกแบบหนึ่งด้วยการสร้างเกมลิงกินกล้วย แล้วเก็บคะแนนเอาไว้ 
โดยการน�าเอาการท�างานต่างๆ มาใช้งานร่วมกัน ตั้งแต่การกดลูกศรบนแป้นพิมพ์ เพื่อให้เจ้าลิงเดินไปซ้าย-ขวา, บน-ล่าง 
เพื่อเก็บกล้วย และใช้ค�าสั่งกลุ่ม Control บล็อก if มาก�าหนดเงื่อนไขการเก็บกล้วยและเก็บคะแนนด้วยการสร้างตัวแปร 
ขึ้นมาเก็บค่าถ้าลิงแตะโดนกล้วย ซึ่งจะใช้บล็อกโค้ดหลายชุด ดังนี้

เพิ่มฉากหลัง และสร้างฉากเพิ่มใหม่   

ก�ำหนดโค้ดให้ตัวละครลิง   

เลือกตัวละครลิงโค้ดชุดกำรท�ำซ�้ำเปลี่ยนตัว

ละคร และกำรเคลื่อนที่เอง 

ซ้ำย-ขวำ

โค้ดชุดตรวจจับ

กำรกดลูกศรบนแป้นพิมพ์

3   คลิกสร้ำงฉำกหลังใหม่แบบวำดเอง

4   ใส่สีพื้น ใส่ข้อควำม และก็อปปี้ภำพมำวำง

2 เพิ่มฉำกหลังจำกภำพที่มี

1  คลิกเลือกฉำกหลัง
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