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 คุณคงได้เรียนรู้การใช้ Scratch เบ้ืองต้น และไดล้องสร้างเกมขึ้นมาแล้ว (แต่หากยัง ก็ให้ไปดู ซูชิการ์ด 
“Scratch เบื้องต้น”) ส าหรับในซูชิการ์ดชุดนี้ เราจะมาเรียนรู้เคล็ดลับดีๆ เพิ่มอีกหน่อย และทดลอง
สร้างโปรเจ็กต์ใหม่ ท่ีผมคิดว่าคุณก็คงจะชอบด้วย คือ การให้ Scratch วาดลวดลายท่ีมีสีสัน และรูปทรง
ต่างๆ ซึ่งถ้าคุณท าได้ถูกตอ้ง ก็จะได้เห็นภาพท่ีน่าตื่นตาทีเดียว 

 
 ในการวาดรูป เราจะต้องใช้ ปากกา หรือ Pen ซึ่งควบคุมด้วยบล็อกค าส่ังในกลุ่ม Pen โดยบล็อกเหล่านี้

จะวาดเส้นท่ีจุดศูนย์กลางของสไปรท์ ในขณะท่ีมันเคลื่อนท่ี ซึ่งเราจะไดม้าเรียนรู้วิธีใช้กัน! 

 เร่ิมด้วยการสร้างไฟล์ Scratch ขึ้นมา เลือกสไปรท์ท่ีเป็นแมว Scratch แล้วลากบล็อกต่างๆ มาวางตาม
ตัวอย่างข้างล่างนี้ (หวังว่า คุณจะยังจ าบล็อกเหล่านี้จากการ์ดชุด “Scratch เบื้องต้น” ได้นะ) 

 
 เย่ียม! ทีนี้ กม็าทดลองใช้ปากกากัน โดยให้ไปทีก่ลุ่ม Pen เลือกบล็อก pen down น ามาเพ่ิมไว้ที่

ตอนต้นของโปรแกรม ดังนี้ 

 
 เสร็จแล้ว ก็ลองคลิ้กธงสีเขียวหลายๆ คร้ัง และดูว่าเกิดไรขึ้น!  
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 ถ้าคุณเห็นเส้นท่ีอยู่ด้านหลังของแมว ก็แสดงว่าปากกาใช้งานได้แล้ว ทีนี้ คุณก็สามารถจะวาดรูปหรือ
ลวดลายสวยๆ ได้แล้ว! 

 แต่ก่อนอื่น คุณควรจะเอาแมวออกไปก่อน! เพ่ือไม่ให้มันมาเกะกะขณะก าลังวาดรูป โดยน าบล็อก hide 
จากกลุ่ม Looks มาวางไว้ท่ีตอนต้นของโปรแกรม เท่านี้ แมวก็จะหายไปแล้ว 

 
 คราวนี้ ใหคุ้ณลองเปลี่ยนสีปากกา โดยใช้บล็อกจากกลุ่ม Pen แต่บล็อกนี้จะแตกต่างกับบล็อกอื่นๆ ท่ี

คุณเคยเจอ มันคือบล็อก set pen color to ซึ่งมีหน้าตาแบบนี ้

 
 ให้คุณลากบล็อกนี้มาใส่ในแถบสไปรท์ โดยวางไว้ก่อนหน้าบล็อก pen down 

 
 ต่อไป ให้คุณคลิ้กท่ีช่องสีในบล็อก (จากตัวอย่างข้างต้น ในช่องจะเป็น สีเขียว) เมื่อคลิ้กแล้ว คุณจะเห็น

ว่าเมาส์เปลี่ยนเป็นรูปมือ ให้คุณลองเล่ือนเมาส์ไปรอบๆ คุณจะเห็นว่า สีในช่องจะเปลี่ยนไปตามสีท่ีเมาส์
ชี้อยู ่และเมื่อคุณคล้ิกอีกครั้ง Scratch ก็จะบันทึกสีนั้น ให้เป็นสีของปากกาทันที 

 ถ้าคุณคลิ้กธงสีเขียวเพื่อทดสอบโค้ด คุณก็จะเห็นว่าภาพท่ีวาดด้วยปากกายังไม่หายไปไหน ดังนั้น  
ใหเ้พ่ิมบล็อก clear จากกลุ่ม Pen ท่ีตอนต้นของโปรแกรม เพ่ือจัดการเร่ืองนี้ให้! 

 
 ทีนี้ ให้คลิ้กธงสีเขียว แล้วรอดูผลลัพธ์ 
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 แม้ว่าตอนนี้ คุณจะได้โปรแกรมท่ีสามารถวาดเส้นได้แล้ว แต่มันก็วาดใหเ้พียงเส้นเดียว ซึ่งนั่นดูธรรมดา
เกินไป! คุณอาจใช้บล็อกลูป อย่างเช่น forever เพ่ือให้โปรแกรมวาดเส้นไปเรื่อยๆ แต่การใช้บล็อก 
forever นั้น จะท าให้เส้นท่ีวาดหลุดออกนอกเวทไีด!้ 

 ดังนั้นคุณจะต้องใช้ลูปแบบอ่ืน ซึ่งคุณจะพบได้ในกลุ่ม Control เรียกว่าบล็อก repeat until ซึ่งจะ
ท างานวนไปเร่ือยๆ ซ้ าแล้วซ้ าเล่า จนกว่าเงื่อนไขจะเป็นจริง โดยใหล้ากบล็อกนี้มาคลุมบล็อก move 
และบล็อก turn ดังภาพ 

 
 ตอนนี้ให้ลองคล้ิกธงสีเขียวเพ่ือให้โปรแกรมท างาน และดูว่าเกิดอะไรขึ้น! คุณจะสังเกตเห็นสองอย่าง คือ 

ตอนที่เริ่มวาดเส้นจะลากไปหาจุดกึ่งกลางของเวทีเสมอ และไม่ยอมหยุดวาดแม้จะไปถึงขอบเวทีก็ตาม 

 ท่ีเป็นอย่างนี้ ก็เพราะ บล็อกท่ีท างานต่อจากบล็อก pen down คือบล็อก go to x: 0 y: 0 ดังนั้น  
ใหแ้ก้ไขโดยย้ายบล็อก go to x: 0 y: 0 ไปอยูก่่อนบล็อก pen down และเพิ่มบล็อก pen up  
ท่ีตอนต้นของโค้ดด้วย 

 ส่วนเรื่องท่ีสอง เป็นเพราะคุณยังไม่ได้ก าหนดเงื่อนไขใดๆ ลงในบล็อก repeat until เลย ดังนั้นเง่ือนไข
จึงไม่มีทางเป็น “จริง” ได้ การท างานจึงวนซ้ าไม่รู้จบ เหมือนการใช้ลูป forever 

 เพ่ือแก้ไขปัญหา repeat until คุณจะต้องหาวิธีตรวจสอบว่าสไปรท์ท่ีคุณซ่อนไว้นั้น ได้เคล่ือนท่ีไปถึง
ขอบเวทีหรือยัง โดยคุณจะต้องใช้บล็อกเซ็นซิ่ง ซึ่งในกรณนีี้ คือ บล็อก touching ? ให้น ามาต่อเข้ากับ
บล็อก repeat until และก าหนดให้ในช่องเป็น edge 
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 ลองเปลี่ยนจ านวน steps เป็น 5 และตรวจดูว่าโค้ดของคุณเป็นไปตามนี้ 

 
 ทีนี้ เมื่อคุณรันโปรแกรม คุณก็จะเห็นว่า มันวาดเป็นวงกลม แต่อย่างน้อย ตอนนี้ก็ไม่ตกขอบเวทแีล้ว! 

ปัญหาก็คือ ค่ามุมท่ีหมุน 15 องศา เมื่อหมุนไปเร่ือยๆ ก็จะกลายเป็น 360 องศา หรือหมุนครบรอบเป็น
วงกลมนั่นเอง สิ่งท่ีคุณจะต้องท าก็คือ เพิ่มจ านวน steps ให้มากขึ้นในแต่ละรอบ เพ่ือให้วงรอบขยาย
ออกไป ซึ่งในกรณแีบบนี้ คุณจะใช้ ตัวแปร มาช่วย 

 คุณเคยเรียนเร่ืองตัวแปรมาแล้วในชุด “Scratch เบื้องต้น” โดยพื้นฐานแล้ว ตัวแปรก็คือ ท่ีเก็บข้อมูล 
ซึ่งคุณสามารถสร้างตัวแปรใหม่ โดยไปท่ีกลุ่ม Data และเลือกใชบ้ล็อกอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้องไดจ้ากท่ีนัน่ด้วย 

 ให้คุณสร้างตัวแปรชื่อ steps และน าค่าตัวแปรไปแทนท่ีเลข 5 ในบล็อก move 5 steps จากนั้น  
ใหเ้พ่ิมบล็อก set steps to 0 ท่ีตอนต้นของโปรแกรม และใส่บล็อก change steps by 1 ไว้ในลูป 
repeat until (โดยไม่จ ากัดว่าจะใส่ไว้ตรงไหนก็ได้ ขอเพียงให้อยู่ในลูป) 

 
 เสร็จแล้ว ให้รันโปรแกรม และลองเปลี่ยนค่ามุมด ูเช่น 76 และ 120!  
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 ทุกอย่างเร่ิมดูดีขึ้นมาแล้ว แต่มันคงเป็นเรื่องท่ียุ่งยากนิดๆ ท่ีต้องมาคอยแก้โค้ด เพ่ือวาดลวดลายท่ีแปลก
ออกไป คงจะดี หากโปรแกรมสามารถถามคุณได้ว่าต้องการแบบไหน? ซึ่งเราท าแบบนั้นได้! 

 ขั้นแรก ใหไ้ปที่ Data สร้างตัวแปรชื่อ degrees และ increase แล้วน าไปใส่ในโค้ดของคุณ ตามนี้ 

 
 เราจะต้องขอให้ผู้ใช้กรอกข้อมูลเพ่ือก าหนดค่าให้กับตัวแปรท้ังสองตัวนี้ ซึ่งสามารถท าได้ โดยใช้บล็อก

เซ็นซิ่งท่ีชื่อว่า Ask and wait ให้คุณไปท่ีกลุ่ม Sensing น าบล็อกนี้มาวางแทรกในโค้ดเดิมของคุณ ต่อ
จากบล็อก set steps to 0 ดังตัวอย่าง แล้วก าหนดค าถามเป็น “How many steps should I grow 
by?” (ความหมาย คือ จะใหเ้พ่ิมจ านวน steps ทีละเท่าไหร่?) 

 
 เมื่อคุณท าให้โปรแกรมถามค าถามได้แล้ว ก็ต้องจ าค าตอบไว้ด้วย! โชคดีที่ใน Scratch มีตัวแปรพิเศษ 

ท่ีชื่อว่า answer ซึ่งจะเก็บค าตอบท่ีพึ่งได้รับมา โดยจะอยู่ในกลุ่ม Sensing จากนั้น ให้ใช้บล็อก set to 
จากกลุ่ม Data เพ่ือน าค่าจาก answer ไปใส่ไว้ในตัวแปร increase ดังภาพ 
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 ให้ท าแบบเดียวกันกับตัวแปร degrees โดยให้ถามว่า “How many degrees should I turn? ซึ่ง
หมายความว่า จะใหห้มุนกี่องศา? แล้วเก็บค าตอบไว้ในตัวแปร degrees 

 
 ตรวจสอบว่าโปรแกรมของคุณเป็นไปตามรูปข้างล่างนี้หรือไม่ และลองรันโปรแกรมดู ลองเปลี่ยนตัวเลข 

แล้วบันทึกค่าท่ีท าให้ได้ภาพสวยๆ เพราะคุณจะต้องใช้ค่าเหล่านั้นในการ์ดต่อไป! 
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 ถึงเวลาเพิ่มสีสันกันแล้ว! เพราะตอนนี้ลายเส้นยังมีแค่สีเดียว แต่ในกลุ่ม Pen มีบล็อกท่ีสามารถเปลี่ยนสี
ปากกาได้ และเมื่อใช้ร่วมกับบล็อกในกลุ่ม Operators คุณจะสามารถเปลี่ยนสีแบบสุ่มไดเ้ลย 

 บล็อกส าหรับเปลี่ยนสปีากกานั้น มีชื่อว่า change pen color by 

 
 เลือกบล็อกนี้จากกลุ่ม Pen และน ามาใส่ในลูป repeat until ดังนี้ 

 
 ถึงแม้จะดูมีสีสันมากขึ้น แต่ก็เป็นรูปแบบตายตัวไปหน่อย คุณสามารถท าให้ดูแปลกตามากขึ้นได้ ด้วย

การสุ่มตัวเลขเพ่ือใช้ในการเปลี่ยนสี โดยใส่บล็อก pick random ลงในบล็อก change pen color 
by ซึ่งคุณอาจลองใช้ค่า 1 และ 100 ไปก่อนก็ได้ 

 
 ลองรันโปรแกรมอีกครั้ง คราวนี้จะได้เห็นรุ้งสีสันแปลกตากัน!  
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 คุณสามารถใช้ตัวเลขสุ่ม เพื่อให้โปรแกรมท้ังหมดท างานด้วยตัวมันเองไปเรื่อยๆ และเปลี่ยนลวดลายไป
ทุกครั้ง เหมือนกับสกรีนเซฟเวอร์ท่ีใชก้ันในยุค 90 ถ้าใครท่ีไม่รู้จัก ก็ลองถาม Dojo Mentors ดู! 

 คุณจะต้องปรับเปลี่ยนบางอย่าง เพ่ือให้เป็นไปตามท่ีคิดไว้ อันดับแรก คุณต้องก าหนดค่าตัวแปร 
increase และ degrees แบบสุ่ม แทนท่ีจะถามจากผู้ใช้ ดังนั้น ให้เปลี่ยนโค้ดบล็อกบางส่วน ดังนี้ 

 
 เมื่อลองรันโปรแกรม คุณจะพบว่าโปรแกรมวาดเส้นแบบสุ่ม แต่วาดเพียงครั้งเดียว ท าไมถึงเป็นแบบนั้น? 

 ท้ังนี้กเ็พราะลูปจะท างานไปเร่ือยๆ แต่หยุดเมื่อชนขอบเวที คุณจึงต้องใชอี้กลูปหน่ึง เพ่ือให้โปรแกรมเร่ิม
วาดใหม่หลังจากท่ีชนขอบ โดยน าบล็อก forever มาครอบโค้ดท้ังหมด ดังภาพ  
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 ถึงตรงนี้ คุณก็ได้ภาพสวยๆ ไว้ดูแล้ว! อย่างไรก็ตาม คุณอาจสังเกตเห็นว่า ไม่ใช่ทุกครั้งท่ีภาพออกมาดี 
บางรูปก็ดูค่อนข้างแย่ นั่นก็เพราะ ค่าตัวเลขของตัวแปรบางตัว อาจเป็นค่าท่ีไม่ค่อยเหมาะสักเท่าใด 
หรือบางค่าเมื่อน ามาใช้ร่วมกัน ก็อาจเป็นตัวเลือกท่ีไม่ค่อยดีเช่นกัน 

 คุณยังจ าได้ไหมว่า ในการ์ดก่อนหน้านี ้เราไดบ้อกให้คุณบันทึกค่าส าหรับตัวแปร increase และ 
degrees ซึ่งท าใหไ้ดรู้ปวาดท่ีดูดีท่ีสุด ถ้าจ าไม่ได ้ก็ไม่ต้องกังวล ให้คุณนั่งดูโปรแกรมท างานแบบสุ่มไป
สักพักก่อน แล้วค่อยบันทึกค่าตัวแปรท้ังสองท่ีท าให้ได้ภาพท่ีสวยงามออกมา 

 สิ่งท่ีเราก าลังจะท าต่อไป ก็คือ เราจะต้องสอน Scratch ให้ใชค้่าตัวแปรท่ีเหมาะสมเท่านั้น เพ่ือท่ีจะได้
วาดแต่รูปสวยๆ ออกมาให้คุณ! 

 การจะท าแบบนั้นได้ คุณต้องใช้ลิสต์ (list) ซึ่งมันจะอยู่ท่ีเดียวกับตัวแปรต่างๆ คือ อยู่ในกลุ่ม Data  
แต่ก่อนท่ีคุณจะใช้งานลิสต์ คุณจะต้องสร้างลิสตข์ึ้นมาก่อน 

 
 สร้างลิสตอี์กชุด ตั้งชื่อว่า Increase List จากนั้นก็คลิ้กเครื่องหมาย + 

เล็กๆ ตรงด้านล่างของแต่ละลิสต์ แล้วใส่ตัวเลขลงไปในท้ังสองลิสต์เป็น 
คู่ๆ ไป 

 ตรวจสอบอีกครั้งให้แน่ใจว่า ค่ามุมองศาใน Degrees List กับค่าตัวเลข
ใน Increase List ท่ีเป็นคู่กันนั้น อยู่ในล าดับเดียวกัน  
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คลิ้ก Make 
a List 

1 

ตั้งชื่อว่า 
Degrees List 

2 

คุณก็จะได้ List 
ไว้ใช้ในโปรแกรม 
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 ตอนนี้ ลิสต์ของคุณก็พร้อมแล้ว สิ่งท่ีคุณต้องท าต่อ ก็คือ ให้โค้ดของคุณอ่านข้อมูลจากลิสต์ แล้วน าไป
วาดทีละภาพ โดยคุณจะต้องสร้างตัวแปรใหม่ ชื่อ counter ขึ้นมา จากนั้นก็เพิ่มค่าตัวแปรนี้ และใช้
บล็อก if then ในการอ่านข้อมูลจากลิสต์ทีละคู่จนครบ ซึ่งโค้ดท่ีแก้ไขแล้ว จะเป็นดังภาพข้างล่างนี้ 

  
ให้ลองจินตนาการว่าลิสต์ของคุณมีข้อมูลเพียงสองคู่ และนี่คือสิ่งท่ีเกิดขึ้น: 

1. ก าหนดค่า counter เป็น 0 
2. เริ่มเข้าสูลู่ป forever 
3. บล็อก if จะตรวจสอบว่า counter (0) เท่ากับ

จ านวนข้อมูลในลสิต์ Increase List (2) หรือไม ่
4. ถ้าไม่เท่า ให้เพิ่มค่า counter อีก 1 ตอนนี ้

counter ก็จะมีค่าเป็น 1 
5. ก าหนดค่า steps เป็น 0 
6. น าค่าแรกจากลิสต์ Increase List มาใส่ในตัวแปร 

increase 
7. น าค่าแรกจากลิสต์ Degrees List มาใส่ในตัวแปร 

degrees 
8. จากนั้น ก็เริ่มวาดภาพตามที่เขียนโปรแกรมไว ้
9. กลับไปเริ่มลูป forever อีกครั้ง 

10. บล็อก if จะตรวจสอบว่า counter (1) เท่ากับ
จ านวนข้อมูลในลสิต์ Increase List (2) หรือไม ่

11. เมื่อไมเ่ท่า จึงเพิ่มค่า counter อีก 1 เป็น 2 
12. ก าหนดค่า steps เป็น 0 
13. น าค่าที่ 2 จากลิสต์ Increase List มาใส่ในตัวแปร 

increase 
14. น าค่าที่ 2 จากลิสต์ Degrees List มาใส่ในตัวแปร 

degrees 
15. วาดภาพเสร็จ ก็กลับไปเริ่มลูป forever อีกครั้ง 
16. คราวนี้ บล็อก if พบว่า counter (2) เท่ากับ

จ านวนข้อมูลในลสิต์ Increase List (2) แล้ว! 
17. รีเซตคา่ในตัวแปร counter เป็น 0 
18. ท าต่อจากขั้นที่ 4 วนอยู่ในลูปที่ไมรู่้จบ! 
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ก าหนด counter 
เป็น 0 อยู่ข้าง
นอกของทุกลูป 

เพิ่มค่า counter 
ทีละ 1 

ก าหนด 
counter 

ก าหนด 
counter 

หากค่า counter 
เท่ากับจ านวนข้อมูลใน
ลิสต์ ก็จะให้ counter 
เป็น 0 ซ่ึงนี่จะท าให้ค่า 
counter ไม่เกินกว่า
จ านวนข้อมูลในลิสต์ 

 

ใช้ค่า counter เพื่อ
ก าหนดล าดับของข้อมูล
ในลิสต์ที่จะหยิบขึ้นมา
ใส่ในตัวแปร increase 
และ degrees 


