
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ค ำน ำ 

คู่มือเล่มนี้ จัดท ำข้ึนเพ่ือให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 โรงเรียนตรำดสรรเสริญวิทยำคม ส ำนักงำน
เขตพ้ืนที่กำรศึกษำ จันทบุรี ตรำด โดยมีรำยละเอียดเกี่ยวกับกำรแนะน ำกำรสมัครใช้งำนโปรแกรม Scratch 
แบบออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียน หรือผู้ที่สนใจสำมำรถสมัครเข้ำใช้งำนโปรแกรมแบบออนไลน์ได ้บนเว็บไซต์ 
https://scratch.mit.edu/ และเพ่ิมเติมค ำสั่งกำรสร้ำงเกมแยกขยะ กิจกรรมเพ่ิมเติมเพ่ือปรับกำรท ำงำนของ
เกม วิธีกำรส่งงำน กำรแก้ไขโปรไฟล์ และแบบฝึกหัดเพ่ือสำมำรถน ำไปต่อยอดในกำรพัฒนำแอปพลิเคชันเพื่อ
กำรเรียนรู้ได้ต่อไป 

หำกมีข้อผิดพลำดประกำรใดผู้จัดขออภัยมำ ณ โอกำสนี้ 

นำงศิริรัตน์ น ำไทย 

ผู้จัดท ำ 
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แหล่งอ้ำงอิง 

         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



คู่มือโปรแกรม Scratch 

โปรแกรม Scratch (อ่ำนว่ำ สะ - แครช) เป็นโปรแกรมภำษำคอมพิวเตอร์ ที่ถูกพัฒนำขึ้นเพ่ือใช้งำน
ในรูปแบบบล็อกค ำสั่ง (Block Programming) แล้วน ำมำต่อกันเพ่ือสร้ำงรหัสค ำสั่ง (Code) เพ่ือสั่งให้
โปรแกรม Scratch ท ำงำนตำมที่ได้เขียนโปรแกรมไว้ สำมำรถน ำมำใช้พัฒนำซอฟต์แวร์เชิงสร้ำงสรรค์ เช่น 
ภำพเคลื่อนไหว นิทำนที่สำมำรถโต้ตอบกับผู้อ่ำนได้ เกม ดนตรี และศิลปะ และเมื่อสร้ำงเป็นชิ้นงำนแล้ว ยัง
สำมำรถน ำชิ้นงำนที่สร้ำงนี้ น ำไปแสดงและแลกเปลี่ยนควำมคิดเห็นร่วมกับผู้อ่ืนได้  และเมื่อสร้ำงเป็นชิ้นงำน
เสร็จแล้ว สำมำรถน ำชิ้นงำนที่สร้ำงสรรค์นี้แสดง และแลกเปลี่ยนควำมคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นบนเว็บไซต์ได้ ท ำให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้หลักกำรและแนวคิดกำรโปรแกรมไปพร้อมๆ กับกำรคิดอย่ำงสร้ำงสรรค์ มีเหตุผล และเป็น
ระบบ 
1. กำรสมัครใช้งำนแบบออนไลน์ https://scratch.mit.edu/ 

 

เข้ำสู่หน้ำเว็บไซต์ https://scratch.mit.edu/ 

เข้ำใช้ครั้งแรก เลือก เข้ำร่วม Scratch ครั้งต่อให้เลือก ลงชื่อเข้ำใช้ 

https://scratch.mit.edu/


 

ก ำหนดชื่อผู้ใช้ โดยตั้งชื่อเป็นภำษำอังกฤษปนตัวเลข และ สร้ำงรหัสผ่ำนให้ตรงกัน แล้วกดต่อไป 

 

หำกข้ึนสีแดง แสดงว่ำใช้ไม่ได้ ให้ตั้งใหม่ 
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เลือกประเทศไทย Thailand แล้วกด ต่อไป 
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เลือก เดือน และปีเกิดตรงกับปี ค.ศ. แล้วกดต่อไป 

 

เลือกเพศ แล้วกดต่อไป 
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กรอกอีเมล แล้วกดต่อไป 

 

เริ่มต้นใช้งำน แล้วไปกดยืนยันตัวตน โดยเปิดเมลที่ลงทะเบียน 
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เลือก Confirm my account 

 

เมื่อยืนยันตัวตนผ่ำนอีเมลส ำเร็จ เข้ำมำหน้ำเว็บฯ จะมีเมนูให้เลือกด้ำนบน เพ่ือศึกษำผลงำนบนเว็บไซต์ฯได้ 
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มำสร้ำงสรรค์แอปพลิเคชันด้วย Scratch กันเลย 

 

เลือกที่เมนู สร้ำง 
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2. เกมเก็บขยะ เขียนโปรแกรม ดังนี้ 

 

ใช้เครื่องมือ paint วำดถังขยะสีเขียว ตั้งชื่อ bingreen 

 

วำดขยะประเภทขยะเปียก 2-4 costume ด้วยเครื่องมือ paint ด้ำนซ้ำยของจอโปรแกรม 
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กำรเขียน code ให้ขยะปรำกฏแบบสุ่มทั้งตัวละคร และต ำแหน่ง ดังนี้ 

1. เมื่อคลิกธงเขียว  

2. ซ่อน  

3. วนซ้ ำตลอด  

4. รอทุก 1 วินำที  

5. สร้ำงตัวละคร  

6. สุ่มตัวละครตำมจ ำนวน costume ที่สร้ำง (ตัวอย่ำงมี 3) 

7. ก ำหนดให้ปรำกฏบนแกน x = -200 to 200 และ y = -80 to -150  

8. ค ำสั่งแสดง (show) 
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กำรเขียนโค้ดเก็บขยะใส่ถังขยะ ดังนี้ 

1. เมื่อสร้ำงตัวละคร (ขยะ) แล้ว  

2. ค ำสั่งท ำซ้ ำตลอด  

3. ค ำสั่ง เงื่อนไข if then, mouse down? และ touching เลือก mouse-pointer (เม่ือคลิกเมำส์) 

4. ค ำสั่ง set drag mode ตั้งค่ำ draggable (ลำกเมำส์) 

5. ค ำสั่ง เงื่อนไข if then, touching เลือก bingreen (เงื่อนไขน ำขยะใส่ถังขยะ) 

6. ค ำสั่ง set drag mode ตั้งค่ำ not draggable (ลำกเมำส์) 

7. Wait 0.25 seconds (รอ 0.25 วินำที) 

8. Delete this clone (ลบตัวละคร) 
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ชื่อ สกุล ........................................................................................................... ม.3/........... เลขที่ ......... 

ชื่อ สกุล ........................................................................................................... ม.3/........... เลขที่ ........ 

ชื่อ สกุล ........................................................................................................... ม.3/........... เลขที่ ........ 

 

3. กิจกรรมเพิ่มเติมค ำสั่งให้โปรแกรมน่ำสนใจมำกขึ้น 

ให้นักเรียนปรับปรุงโปรแกรมเกมเก็บขยะ เป็นโปรแกรมเกมแยกขยะ ดังนี้ 

1. เพ่ิมตัวละคร ถังขยะ และขยะประเภทต่ำงๆ 
2. เพ่ิมโปรแกรมให้น่ำสนใจ ดังนี้ 2.1 กำรเพ่ิมคะแนน เมื่อใส่ถังขยะถูก 2.2 ลดคะแนน เมื่อใส่ถังขยะผิด          

2.3 ค ำสั่งจับเวลำ 2.4 เพ่ิมเสียงเมื่อคะแนนเพ่ิม และคะแนนลด 2.5 ตั้งค่ำคะแนนเริ่มต้น = 0 
2.6 ตั้งเวลำถึง 20 วินำที 2.7 ถ้ำเวลำ = 0 หยุดทั้งหมด 

เขียนค ำสั่ง และควำมหมำยลงในตำรำงข้ำงล่ำงนี้ 

กำรท ำงำน ค ำสั่งที่เรียกใช้ 
2.1 

 
 

 

2.2 
 
 

 

2.3 
 
 

 

2.4 
 
 

 

2.5 
 
 

 

2.6 
 
 

 

2.7 
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4. วิธีกำรส่งงำน 

 

กดแชร์เพื่อเผยแพร่ผลงำน Shared 

 

เลือก ผลงำนของฉัน 
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ใส่รำยละเอียดค ำแนะน ำ บันทึกย่อและเครดิต 

 

กดปุ่ม คัดลอกลิงก์ 
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กด Copy link 

 

https://padlet.com/porsn1977/scratch-vi14i6pvn1ayt5hs 

สแกน QR code เพื่อเข้ำหน้ำเว็บ Padlet 
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วำงผลงำนใน Padlet พร้อมใส่ชื่อเกม และชื่อสมำชิก 

5. กำรแสดงควำมคิดเห็นให้ผลงำนเพื่อน 

 

1. กดเข้ำชม และลองเล่นเกมผลงำนเพื่อน กดหัวใจ หรือดำว  

2. แสดงควำมคิดเห็น เป็นก ำลังใจหรือข้อเสนอในกำรปรับปรุงผลงำนอย่ำงเหมำะสม 
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6. กำรแก้ไขงำนเก่ำ 

 

1. เลือก ผลงำนของฉัน  
2. กด ดูด้ำนใน เพ่ือแก้ไขงำน 

7. กำรปรับแต่งโปรไฟล์ 

 

คลิก โปรไฟล์ 
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กรอกรำยละเอียด About me หรือ What I’m working on หรือไม่ก็ได้  

 

เลือกเปลี่ยนรูปภำพให้เหมำะสม 
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 8. แบบฝึกหัด 

1. เขียนกำรท ำงำนหรือค ำสั่งที่เรียกใช้ ลงช่องว่ำในตำรำงต่อไปนี้ 

กำรท ำงำน ค ำสั่งที่เรียกใช้ 
1.1 ค ำสั่งเพิ่ม หรือลดคะแนน 
 

 

1.2  
 

 

1.3 
 
 

 

1.4 
 
 
 
 
 

 

1.5 ก ำหนดต ำแหน่งที่แกน x = 0 และ แกน y = 0 
 

 

 

สรุปประโยชน์ที่ได้จำกกำรสร้ำงเกมแยกขยะ 

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

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

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

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

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

แนวทำงกำรน ำโปรแกรม Scratch ไปพัฒนำงำนในอนำคต (บอกแนวคิด) 

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

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

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

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

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

ชื่อ สกุล................................................................. ชั้น ม.3/............ เลขท่ี ............ 

ชื่อ สกุล................................................................. ชั้น ม.3/............ เลขท่ี ............ 
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แหล่งอ้ำงอิง 

ศูนย์วิทยำศำสตร์เพ่ือกำรศึกษำ. “Scratch โปรแกรมกำรเขียนโค้ดดิ้ง”. (ออนไลน์)      

 https://sciplanet.org/content/9938. [สืบค้นเมื่อวันที่ 1 พฤษภำคม 2566]. 
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