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	 การใช้พิกัดจะช่วยให้สามารถระบุตำ�แหน่งของตัวละครได้ ด้วยการ

ระบุระยะห่างตามแนวนอนและแนวตั้ง จากจุด (0, 0) ซึ่งเป็นจุดกึ่งกลาง

ของเวที

	 ให้พิจารณาสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีความยาวด้านละ 5 หน่วย ที่แบ่งเป็น

สี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีความยาวด้านละ 1หน่วย 	

ถ้ากำ�หนดตัวเลขให้เส้นขอบซ้ายสุดเป็น 0 และ

เส้นถัดไปทางขวาเป็น 1, 2, 3, 4, 5 และในทำ�นอง

เดียวกันให้กำ�หนดตัวเลข 0, 1, 2, 3, 4, 5 โดยเรียง

จากล่างขึ้นบน จะได้ดังรูป

พิจารณารูปต่อไปนี้

ใบความรู้ที่ ๑

พิกัด

 
ใบความรู้ที่ ๑ 

พิกัด 
  
 กำรใช้พิกัดจะช่วยให้สำมำรถระบุต ำแหน่งของตัวละครได้ ด้วยกำรระบรุะยะห่ำงตำมแนวนอนและ
แนวตั้ง จำกจุด (0, 0) ซึ่งเป็นจุดกึ่งกลำงของเวที 

ใหพิ้จำรณำสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีควำมยำวด้ำนละ 5 หน่วย ที่แบ่งเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีควำมยำวด้ำนละ 1
หน่วย   

 ถ้ำก ำหนดตัวเลขให้เส้นขอบซ้ำยสุดเป็น 0 และ 
 เส้นถัดไปทำงขวำเป็น 1, 2, 3, 4, 5 และในท ำนอง 
 เดียวกันให้ก ำหนดตัวเลข 0, 1, 2, 3, 4, 5 โดยเรียง 
 จำกล่ำงขึ้นบน จะได้ดังรูป 

  
 

พิจำรณำรูปต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
จะเห็นได้ว่ำ จุดสีด ำที่ก ำหนด อยู่บนเส้นแนวตั้งที่ 4 จำกขอบซ้ำย และเส้นแนวนอนที่ 3 จำกขอบล่ำง 
แสดงว่ำจุดนี้ ห่ำงจำกเส้นแนวตั้งที่ 0 มำทำงขวำ 4 หน่วย และ 

    ห่ำงจำกเส้นแนวนอนที่ 0 มำทำงด้ำนบน 3 หน่วย 
ดังนั้น จุดนี้ มีพิกัด (4, 3)  
เรียกเส้นแนวนอนที่ 0 ว่ำ แกน x  และเส้นแนวตั้งที่ 0 ว่ำ แกน y 
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	 จะเห็นได้ว่า  จุดสีดำ�ที่กำ�หนด อยู่บนเส้นแนวตั้งที่ 4 จากขอบซ้าย

และเส้นแนวนอนที่ 3 จากขอบล่าง แสดงว่าจุดนี้ ห่างจากเส้นแนวตั้งที ่

0 มาทางขวา 4 หน่วย และห่างจากเส้นแนวนอนที่ 0 มาทางด้านบน 3 

หน่วย

	 ดังนั้น จุดนี้ มีพิกัด (4, 3) 

	 เรียกเส้นแนวนอนที่ 0 ว่า แกน x  และเส้นแนวตั้งที่ 0 ว่า แกน y

	 บนเวทีแสดงผลของโปรแกรม Scratch มีขนาดกว้าง 480 หน่วย

และสูง 360 หน่วย แกน x จะตัดผ่านตรงกลางแบ่งซีกบนและล่างของ

เวทเีท่ากันท่ี 180 หน่วย และแกน y แบ่งซีกซ้ายและขวาของเวทีเท่ากันท่ี 

240 หน่วย ดังรูป

 
บนเวทีแสดงผลของโปรแกรม Scratch มีขนำดกว้ำง 480 หน่วย และสูง 360 หน่วย แกน x จะตัดผ่ำน

ตรงกลำงแบ่งซีกบนและล่ำงของเวทีเท่ำกันที่ 180 หน่วย และแกน y แบ่งซีกซ้ำยและขวำของเวทีเท่ำกันที่ 
240 หน่วย ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 

 
เวทีของ Scratch มีจุด (0, 0) เป็นจุดกึ่งกลำง และแบ่งเป็น ๔ ส่วน ดังนี ้

ส่วนที่ ๑ ส่วนบนด้ำนขวำ ค่ำ x > 0 และค่ำ y > 0 
ส่วนที่ ๒ ส่วนบนด้ำนซ้ำย ค่ำ x < 0 และค่ำ y > 0 
ส่วนที่ ๓ ส่วนล่ำงด้ำนซ้ำย ค่ำ x < 0 และค่ำ y < 0 
ส่วนที่ ๔ ส่วนล่ำงด้ำนขวำ ค่ำ x > 0 และค่ำ y < 0  
 

บล็อกค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังพิกัดท่ีระบุ มีดังนี้ 
- บล็อกค ำสั่ง                              เป็นค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังจุดพิกัด (x, y) ที่

ก ำหนดทันที ในที่นี้คือ (0, 0)  
- บล็อกค ำสั่ง                                           เป็นค ำสั่งที่สั่งให้ตัวละเคลื่อนที่ไปยังจุดพิกัด    

(x, y) ในที่นี้คือ (0, 0) ภำยในเวลำที่ก ำหนด ในที่นี้คือ 1 วินำที 
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480 หน่วย 

360 หน่วย 

ส่วนที่ ๑ ส่วนที่ ๒

 

ส่วนที่ ๓

 

ส่วนที่ ๔
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 เวทีของ Scratch มีจุด (0, 0) เป็นจุดกึ่งกลาง และแบ่งเป็น ๔ ส่วน ดังนี้

	 ส่วนที่ ๑ ส่วนบนด้านขวา ค่า x > 0 และค่า y > 0

	 ส่วนที่ ๒ ส่วนบนด้านซ้าย ค่า x < 0 และค่า y > 0

	 ส่วนที่ ๓ ส่วนล่างด้านซ้าย ค่า x < 0 และค่า y < 0

	 ส่วนที่ ๔ ส่วนล่างด้านขวา ค่า x > 0 และค่า y < 0 

บล็อกคำ�สั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังพิกัดที่ระบุ มีดังนี้

	 - บล็อกคำ�สั่ง 	 	 	    เป็นคำ�สั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไป

ยังจุดพิกัด (x, y) ที่กำ�หนดทันที ในที่นี้คือ (0, 0) 

	 - บล็อกคำ�สัง่	 	 	 	 	 เป็นคำ�ส่ังท่ีส่ังให้ตัวละเคล่ือนท่ี

ไปยังจุดพิกัด (x, y) ในท่ีน้ีคือ (0, 0) ภายในเวลาท่ีกำ�หนด ในท่ีน้ีคือ 1 วินาที
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