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เริ่มต้นกับ Scratch

Lesson

Scratch เป็นภาษาการเขียนโปรแกรมภาพ

แบบบล็อก (Block) เป็น Visual Programming 

L a n g u a g e  คุ ณ ส า ม า ร ถ เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม 

เรื่องราวแบบโต้ตอบ เกม และแอนิเมชันได้ และ 

แบ่งปันส่ิงท่ีคุณสร้างกับคนอ่ืนๆ บนชุมชนออนไลน์ 

Scratch ส่งเสริมให ้เด็กๆ เรียนรู ้ ท่ีจะคิดแบบ

สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผลเป็นระบบ และท�างาน

ร่วมกัน ซ่ึงเป็นทักษะจ�าเป็นส�าหรับชีวิตในศตวรรษ

ท่ี 21 Scratch เป็นโครงงานของกลุ ่ม Lifelong  

Kindergarten ณ MIT Media Lab ให้ใช้โดยไม่มีค่า

ใช้จ่าย

Scratch ได้ถูกใช้ในประเทศต่างๆ กว่า 150 

ประเทศ และมีภาษาให้เลือกถึง 40 ภาษา นักเรียน

1

สามารถเรียนรู้ด้วย Scratch ในทุกระดับ (ตั้งแต่

ประถมศึกษาจนถึงระดับมหาวิทยาลัย) และหลาก

หลายสาขา (เช่น คณิตศาสตร์ วทิยาการคอมพวิเตอร์  

ศลิป์ภาษา สงัคมศกึษา) 

Scratch มีชุมชนผู ้ใช้ท่ีเด็กๆ สามารถเขียน

โปรแกรม และแบ่งปันส่ือในรูปแบบต่างๆ สามารถ

ผลิต Digital Media เช่น นิทาน, เกม และแอนิเมชัน 

Interactive Stories, Animations and games ได้

คล้ายกับการใช้โปรแกรม Flash หรือ Swift แต่ใช้งาน

ง่ายกว่า มีตัวละครและฉากที่ใช้สร้างเรื่องราวต่างๆ

Chapter_01.indd   1 11/8/2565 BE   16:42



เริ่มต้นกับ ScratchLesson 1
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 ดาวน์โหลดและติดตั้งแอพ Scratch

ก่อนที่เราจะไปเรียนรู้การใช้งาน Scratch อันดับแรกส�าหรับเครื่องที่ยังไม่มีแอพ Scratch ให้ดาวน์โหลดและติดตั้งแอพกันก่อน 
ซึ่งจะเป็น Offline Editor  หรือ “Desktop Editor” จะใช้ได้กับ Microsoft Windows 10 และ Apple’s Mac OS 10.13

วิธีที่ 1 : ดาวน์โหลดจากเว็บไซต์  

เรียกเข้าไปที่เว็บไซต์ scratch.mit.edu/download แล้วเลือกดาวน์โหลดไฟล์ Scratch Desktop Setup.exe  
มาก่อน จากนั้นดับเบิลคลิกติดตั้งจากไฟล์ exe แล้วท�าตามขั้นตอนง่ายๆ ก็จะได้แอพมาใช้งาน

ไฟล์ที่ก�าลังดาวน์โหลด

2 คลิกเลือกระบบปฏิบัติการ Windows

3   คลิกเลือก Direct download

4 เปิดไปยังโฟลเดอร์เก็บไฟล์ ดับเบิลคลิกเพื่อติดตั้ง

1  เปิดบราวเซอร์เรียกไปที่เว็บไซต์ scratch.mit.edu/download
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สนุกกับการ Coding ด้วย Scratch 3.0 (Primary Level) ฉบับสมบูรณ์

7

 หน้าตาแอพ Scratch บนเดสก์ทอป (Desktop)

เป็นการใช้งานแอพบน Windows หรือ iOS ที่ท�างานบนเดสก์ทอป เมื่อเรียกเปิดแอพ Scratch ขึ้นมา เราจะเจอกับพื้นที่การ
ท�างาน (Interface) ซึง่จะแบ่งเป็น 3 ส่วนหลกัๆ คือ พืน้ทีอ่อกแบบเกม และภาพเคลือ่นไหว ซึง่จะใช้ในการวางตวัละคร หรือจะเรยีกว่า  
Sprite (สไปรต์) และก�าหนดโค้ดเพื่อให้ตัวละครมีการเคลื่อนไหว หรือท�าอะไรตอนไหนบ้าง ส่วนด้านบนสุดที่แถบไตเติลบาร์คือ ค�าว่า 
Scratch Desktop 

เมนูภาษาอังกฤษ

เมนูภาษาไทย

ตัวละคร

ฉากหลัง

คลิกเปลี่ยนเมนู ไทย/English

สไปรต์

Stage/เวที

ฉากหลัง

คลิกเปลี่ยน ไทย/English

พื้นที่วางโค้ด (Code)

Sprite : สไปรต์ (ตัวละคร)

คุณสมบัติของสไปรต์
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 แท็บการท�างานพื้นฐานของ Scratch

การท�างานใน Scratch พื้นฐานเราจะท�างานอยู ่ 3 แท็บหลักที่ใช ้ในการสร้างโปรเจ็กต์, วางโค้ด และออกแบบ 
ตัวละครกับฉากหลัง รวมถึงการจัดการกับเสียงด้วย

 � แทบ็ Code (โค้ด) จะใช้ส�าหรบัเลอืกบลอ็กโค้ดค�าสัง่ต่างๆ ทีจ่ะน�ามาเขยีนโปรแกรม โดยจะแบ่งโค้ดออกเป็นกลุม่ๆ เริม่ต้น
จะมี 9 กลุ่ม แต่จะเลือกเพิ่มส่วนขยายเข้ามาได้อีก เช่น ประเภท เพลง หรือวิดีโอ

 � แท็บ Costumes (คอสตูม) จะใช้ส�าหรับเลือกเครื่องแต่งกาย หรือกิริยาท่าทางของตัวละคร (Sprite) ที่ 
คลิกเลือก ตัวละครบางตัวอาจจะมีหลายคอสตูม บางตัวอาจจะมีแค ่ 1 คอสตูม และใช ้ส�าหรับสร ้างหรือ 
ปรับแต่งคอสตูมให้กับตัวละครเพิ่มเติมได้
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เริ่มต้นกับ ScratchLesson 1
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 Stage : เวที

เวที  (Stage) เป ็นพื้น ท่ีส� าหรับให ้ ตัวละครแสดง 
โดยเลือกภาพฉากหลัง (Backdrop) ส�าหรับเวทีได ้ เวที
มีขอบเขตที่แน ่นอน โดยแต ่ละต�าแหน ่งบนเวทีมีขนาด 
480 หน่วยในแนวนอน (แกน x) และ 360 หน่วยใน 
แนวตั้ง (แกน y) การบอกต�าแหน่งใดๆ บนเวทีจะอยู่ในรูปพิกัด 
(x, y) โดยค่า x และ y นั้น จะอ้างอิงจากต�าแหน่งศูนย์กลาง (0, 
0) ซึ่งอยู่ตรงกลางเวที ดังนั้น มุมบนล่างทั้งซ้าย-ขวาจะมีต�าแหน่ง
ตามที่แสดงไว้ในเวที

 � เมื่อเราสร้างโปรเจ็กต์ใหม่ ฉากหลังจะเป็นสีขาว ก็เลือก
รูปภาพฉากหลังเข้ามาตกแต่งเวทีได้

 � แต่ละโปรเจ็กต์จะมีเวทีเดียว จึงมีชื่อเดียวและไม่สามารถ
เปลี่ยนชื่อได้ แต่เปลี่ยนฉากหลัง (Backdrop) ได้ เวทีใช้
แสดงผลการท�างานของสคริปต์ (Script), เสียง (Sound) 
ได้ และพื้นหลังที่จะแสดงบนเวทีจะต้องมีขนาดไม่เกิน
ขนาดของเวที (480 x 360) ถ้าพื้นหลังที่ใช้มีขนาด 
ใหญ่กว่า โปรแกรม Scratch จะลดขนาดพื้นหลังนั้น
อัตโนมัติเพื่อให้พอดีกับขนาดของเวที

ตัวอย่างการใส่บล็อกโค้ด การแสดงของตัวละครบนเวที

การใส่ตัวละครหลายๆ ตัว
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 � เมื่อเราเปิดโปรแกรม Scratch เข้ามาครั้งแรก หรือใช ้
ค�าสั่ง New สร้างโปรเจ็กต์ใหม่ ตัวละครแรกที่ปรากฏ
จะเป็นแมว ในชื่อ Sprite1 แต่สไปรต์ตัวนี้ถ้าเราเพิ่ม
เข้ามาใหม่มันจะชื่อ Cat คือ ตัวละครแมวนั่นเอง

 เพิ่มสไปรต์ (Add New Sprite)

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

2 คลิกเลือกหมวดของตัวละคร

3 คลิกเลือกสไปรต์ (ตัวละคร)

1 คลิกปุ่ม Choose a Sprite
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 เพิ่มฉากหลัง (Add Backdrop)

Backdrop (ฉากหลัง) คือ ฉากที่ตัวละครของเราจะ 
โลดแล่นไป อาจจะเป็นฉากที่พัก ห้องนอน สวนสาธารณะ ป่า 
เมอืง หรอืสถานท่ีต่างๆ ทีเ่ราน�ามาสร้างเป็นฉากหลงัของเกม, เรือ่ง
เล่า และภาพเคลื่อนไหว โดยแอพ Scratch จะมีฉากหลังให้เลือก
มากมายหลายหมวด และเราสามารถสร้างฉากขึ้นมาใหม่ด้วยการ
วาด หรือโหลดไฟล์รูปภาพจากเครื่องคอมฯ ของเราก็ได้เช่นกัน 

การเลือก Backdrop จะเลือกได้หลายๆ ฉาก ขึ้นอยู่กับบท
ละครของเราว่าจะให้สลับฉากหลังเมื่อไร เช่น วิ่งไปถึงขอบและ
เปลีย่นฉากหลงั หรอืเล่นเกมผ่านด่านที ่1 ไปยงัด่านที ่2 ให้เปลีย่น
ฉากหลัง เป็นต้น

หรือคลิกเลือก All แสดงทั้งหมด

1คลิกปุ่ม Choose a Backdrop

2 เลือกหมวดฉากหลัง

3 คลิกเลือกฉากหลัง
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 � เราจะใส่ฉากหลังกี่ฉากก็ได้ตามต้องการ แต่การเปลี่ยนฉากหลังจะใช้ Code ควบคุมการเปลี่ยน เช่น เล่นเกมเก็บคะแนนได้ 
10 คะแนนให้เปลี่ยนฉากหลัง หรือวิ่งไป 20 ก้าวเปลี่ยนฉากหลัง เป็นต้น

Upload Backdrop : อัพโหลดภาพฉากหลัง  

นอกจากการเลือกภาพ Backdrop ที่แอพมีมาให้แล้ว คุณสามารถเลือกรูปภาพของตนเองมาใส่ได้ โดยจะเลือกรูปภาพในเครื่อง
โดยคลิกปุ่ม  Upload Backdrop แล้วเลือกรูปภาพที่ต้องการน�ามาท�าฉากหลังได้ตามต้องการ 

Surprise สุ่มเลือกฉากหลังBackdrop หรือฉากหลังที่ได้

คลิกเพิ่มฉากหลังใหม่

1คลิกปุ่ม Choose a Backdrop

3คลิกปุ่ม Open

หรือคลิกปุ่ม Surprise สุ่มเลือกฉากหลังมาใส่

2 เลือกรูปภาพ
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Sprite Costume ออกแบบตัวละคร
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2

Sprite (สไปรต ์) ตัวละคร เป ็นเหมือน 

นกัแสดงท่ีเราน�ามาสร้างไว้ในละครหรอืภาพยนตร์ แต่ 

Sprite ของ Scratch นัน้ก็จะเป็นรปูภาพต่างๆ เช่น ภาพ

คน, สัตว์, ส่่ิงของ ท่ีน�ามาวางบนเวท ี(Stage) แล้วสร้าง

การเคลือ่นไหว ให้วิง่, เดิน หรอืกระโดด ย้ายต�าแหน่ง

ไปมาตามโค้ดการควบคุม หรือสร้างเหตุการณ์ให้ท�า

อะไร โดยภาพท่ีน�ามาใช้ท�าสไปรต์จะเป็นภาพ Bitmap  

(บติแมป) และภาพ Vector (เวคเตอร์) แต่จะนยิมเป็น

แบบเวคเตอร์มากกว่า เพราะจะท�าพืน้หลงัโปร่งใส มอง

เห็นรปูร่างตดักบัฉากหลงั (Backdrop) ได้ดกีว่า 

ดังบทท่ีผ่านมาแล้วเราได้เพิ่ม Sprite เข้ามายัง

เวทีในแบบต่างๆ ในบทนีจ้ะมาดวูธิกีารแต่งตวัให้สไปรต์ 

ด้วยการก�าหนด Costume (คอสตมู) สร้างตวัละครให้มี

หลายๆ อิรยิาบถ เพือ่สร้างภาพเคลือ่นไหว หรอืสร้าง

เกมได้หลากหลายมมุมอง
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 Sprite Costume (สไปรต์คอสตมู) 

จากการเพิม่ Sprite เข้ามาแสดงในเวท ีจากคอลเลค็ชนัสไปรต์ทีโ่ปรแกรมมใีห้ สไปรต์หลายๆ ตวัจะมหีลายอริยิาบถ หรือหลาย
ท่วงท่า ซึ่งใน Scratch จะเรียกว่า Costume (คอสตูม) เหมือนเครื่องแต่งตัว หรือการแต่งกายของตัวละคร เช่น เจ้าแมวเหมียวน้อยจะ
มีอยู่ 2 ท่าคือ ท่าก้าวเดินกับวิ่ง

รูปร่าง/ท่าทางของคอสตูม 1

รูปร่าง/ท่าทางของคอสตูม 2

คลิกเลือกคอสตูม 2

คลิกเลือกคอสตูม 1

2 คลิกแท็บ Costumes (คอสตมู)

1 คลิกเลือกสไปรต์
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 คอสตูมการแต่งกายของตัวละคร

เมื่อเรานึกภาพถึงละครหรือภาพยนตร์ คอสตูมก็คือ การแต่งกายของตัวละครในชุดต่างๆ ในสถานที่หรือฉากต่างๆ  ส�าหรับการ
เขียนโปรแกรมด้วย Scratch ก็จะมีตัวละครและฉากในลักษณะเดียวกัน เช่น เรามีตัวละครเจ้าหญิงที่แสดงท่าทางยกมือ ยกแขนที ่
แตกต่างกัน และมีคอสตูมการแต่งกายต่างกัน เมื่อน�ามาวางบนฉากแบบต่างๆ

 � ดังตัวอย่างเราน�าภาพเจ้าหญิงมาตกแต่งคอสตูม
เครื่องแต่งกาย โดยเพิ่มองค์ประกอบและเปลี่ยนสีชุด
กระโปรง แล้วเพิ่ม Bakcdrop ฉากหลังเข้ามาแสดง
สลับกับตัวละครเจ้าหญิงในแต่ละคอสตูม โดยอาจจะ
ใช้ฉากหลังเดียวกัน แต่เปลี่ยนสีตามอารมณ์ หรือการ
แสดงท่าทางของเจ้าหญิงก็จะได้เรื่องราวตามภาพ
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 เพิ่มคอสตูม (Choose a costume)

ในมุมมองของคอสตูม เราสามารถเพ่ิมคอสตูมตัวใหม่เข้ามาได้ ในกรณีที่วาดรูปเอาไว้หลายอิริยาบถ หรือเลือกภาพที่ต้องการ
เปล่ียนแปลงรูปร่าง ก็คลิกเลือก Choose a  costume แล้วไปเลือกรูปภาพที่จะน�ามาท�าคอสตูมเพิ่มได้ (หรือน�าสไปรต์ตัวอื่นมาท�า 
คอสตูม) ดังตัวอย่างจะใช้เมนูภาษาไทยเพื่อเลือกคอสตูมเพิ่มดังนี้

คอสตูมที่เพิ่มเข้ามา

1 คลิกปุ่ม Choose a costume (เลือกคอสตมู)

2 เลือกคอสตูมที่ต้องการ
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ใน Scratch การสร้างเรื่องราว ภาพเคลื่อนไหว

แอนิเมชัน นิทาน หรือบทเรียนท่ีมีการโต้ตอบได้ จะ

ต้องอาศัยการเขียนโค้ด (Code) หรือใน Scratch 

เวอร์ชันก่อนหน้านี้จะเรียกว่า Script (สคริปต์) ที่เป็น

ชุดค�าส่ัง Scratch เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหนึ่ง 

ซึ่งมีรากฐานการเขียนโปรแกรมเหมือนภาษาอื่นๆ ที่มี

โครงสร้างภาษาคล้ายๆ กัน จงึเหมาะส�าหรบัเดก็ๆ หรอื 

ผู้ที่ต้องการศึกษาการเขียนโค้ดภาษาคอมพิวเตอร์

การสร ้ างผลงานใน Scratch จะท� าได  ้

หลากหลาย เช่น การท�าแอนิเมชัน การจ�าลองทาง

วิทยาศาสตร์ เกม ดนตรี ศิลปะ การสร้างสื่อการสอน 

นิทานสนุกๆ หรือความรู้ในด้านต่างๆ ด้วยการสร้าง

โปรเจ็กต์เกิดจากการเขียน Code  ค�าสั่งในโปรแกรม

เพื่อส่ังให้ตัวละครแสดงบนเวที หรือท�างานตามท่ีเรา

ต้องการ

ในบทนีจ้ะท�าความเข้าใจกบัการท�างานของ Code 

และ Blocks แต่ละประเภทว่าท�าอะไรได้บ้าง โดย

ยกตัวอย่างส้ันๆ ให้เห็นการท�างานท่ีชัดเจน หลังจาก

นั้นเราก็จะน�าโค้ดทุกประเภทมาใช้งานร่วมกัน เพื่อ

ผสมผสานค�าส่ังให้ตัวละครท�างานได้สมบูรณ์ครบถ้วน 

ตัง้แต่การแสดงภาพ เสียง การเคลือ่นไหว การเปลีย่น 

รูปร่าง และการก�าหนดเหตุการณ์ให้ตัวละครท�างาน

เม่ือไร ตอนไหนได้ โดยสร้างเป็นโปรเจ็กต์หรือ 

ชิ้นงานขึ้นมา
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สนุกกับการ CodiQJ ด้วย Scratch ��� (3riPar\ /eYel) �บับสมบูรณ์

 หลักการเขียนโค้ด

การเขียนโปรแกรมของ Scratch จะท�าแบบ OOP (Object Oriented Programmimg) โค้ดชุดหนึ่งๆ ประกอบไปด้วยการน�า
บลอ็กมาเรยีงต่อกนัเหมอืนการต่อจิก๊ซอว์ โดยบางบล็อกสามารถซ้อนอยูบ่นบลอ็กอืน่ได้ เพือ่สร้างการท�างานต่อเนือ่ง ตวัอย่างการเขยีน
โค้ดค�าสัง่ให้เจ้าสไปรต์ หรอืตวัละครแมวเดนิเคลือ่นทีไ่ปข้างหน้า แล้วส่งเสยีงร้อง เมือ่หยดุให้แสดงข้อความทักทาย  เรากต้็องก�าหนดโค้ด
ให้กบัสไปรต์แมว 3 บลอ็ก ส�าหรบัเดก็ๆ แรกๆ อาจจะก�าหนดสตอรบีอร์ดให้กบัตวัละครก่อน เพ่ือเป็นการเรยีบเรยีงแนวคดิก่อนวางบลอ็ก

 � 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  

หรือคลิกที่บล็อกโค้ด

บางบล็อกคลิกทดสอบ 

ก่อนลากไปวางใช้งาน

1 สร้างสตอรีบอร์ดภาพรวม
2 ลองเปรียบกับการใช้โค้ด

4 ลากบล็อกไปวางต่อกัน

5 คลิกปุ่ม Go ทดสอบ

3 เลือกประเภทโค้ด และลากไปวางทางขวา
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