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สารบัญ  

บทนํา 

คําส่ัง 
• บทเรียนท่ี 1: กิจวตัรประจาํวนั 
• บทเรียนท่ี 2: ลําดับเร่ืองราว 
• บทเรียนท่ี 3: ท่าเต้น 

ฟังก์ช่ัน 
• บทเรียนท่ี 1: เพชรกระดาษ 
• บทเรียนท่ี 2: เทศกาลดนตรี 
• บทเรียนท่ี 3: My Calming Function 

Loop 
• บทเรียนท่ี 1: การทํากลีบดอกซ?า 
• บทเรียนท่ี 2: เส้นทางท่ีมสีิ่งกีดขวาง 
• บทเรียนท่ี 3: รปูแบบการตีกลอง 

ตัวแปร 
• บทเรียนท่ี 1: ลอยหรือจม 
• บทเรียนท่ี 2: เกมคําศัพท์ 
• บทเรียนท่ี 3: ทุกเร่ืองเก่ียวกับตัวฉัน 

การออกแบบแอป 

แหล่งข้อมูลวิทยากร
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ใครๆ ก็เขียนโค้ดได้ ผู้เรยีนระดับเริม่ต้น 
จัดทําข้ึนมาเพ่ือช่วยนักการศึกษาและ
ครอบครวัในการแนะนําการเขียนโค้ดใน
ช้ันเรยีนเด็กเล็ก ซ่ึงผู้เรยีนกําลังเริม่
พัฒนาการคิดเชิงคํานวณในข้ันต้น โดย
ผู้เรยีนในระดับอนุบาลไปจนถึงประถม
ศึกษาปท่ีี 3 จะได้สํารวจ ค้นพบ และเล่น 
เพ่ือสรา้งรากฐานแนวคิดในการเขียน
โค้ดหลักๆ ผ่านบทเรยีนเหล่าน้ี
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บทนำ

การออกแบบการเรียนการสอน 
คู่มอืฉบับน้ีแบ่งออกเปน็ 4 โมดูล รวมไปถึงการออกแบบแอปท่ีเปน็โปรเจก็ต์ปดิท้าย ทุกโมดูลจะม ี3 บทเรียน โดยแต่ละบทเรียนจะเน้นถึงแนวคิดหน่ึง
อย่างท่ีเก่ียวข้องกับการเขียนโค้ด ในแต่ละบทเรียน คุณจะพบกิจกรรม 3 อย่าง ได้แก่ สํารวจ ค้นพบ และเล่น คุณสามารถแบ่งกิจกรรมต่างๆ ออก
เปน็หลายเซสช่ันหรือหลายวนัก็ได้

สํารวจ 
แนะนําและอภิปรายถึง

แนวคิดในการเขียน

โค้ด

ค้นพบ 
สร้างความคุ้นเคยกับ

แนวคิดผ่านกิจกรรม

เชิงสร้างสรรค์

 ~25 
นาที

เล่น 
• เขียนโค้ดไปพร้อมๆ กับ Byte ในแอป Swift Playgrounds 
• ฝกึเขียนโค้ดในกิจกรรม Keynote  และเวร์ิกชีตท่ีมาด้วยกัน 
• นําโลกของ Byte มาสู่โลกจริงด้วยเกมเขียนโค้ดไขปริศนางา่ยๆ แบบไมต้่องใช้อุปกรณ์

 ~25 
นาที

วันที่ 1: การอภิปราย
และการเรยีนรูแ้บบ

ลองใชง้านเอง

วันที่ 2: การเชือ่ม
โยงการเรยีนรูเ้ข้า

กับโค้ด
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ขอบเขตและลําดับ 
เราออกแบบ 4 โมดูลในคู่มอืฉบับน้ีเพ่ือใหนํ้าไปใช้กับช้ันเรียนระดับอนุบาลจนถึงประถมศึกษาปท่ีี 3 และสามารถนําไปใช้ในลําดับใดก็ได้ เราขอแนะนําใหคุ้ณ
ใช้โมดูล "การออกแบบแอป" ในเวลาใดก็ได้ หรือมากกวา่ 1 คร้ังต่อป ีเมื่อผู้เรียนมคีวามรู้ความเข้าใจเก่ียวกับโค้ดและแอปเพ่ิมมากขึ้น 

ตัวอย่าง:

เรียนรู้ต่อ 
สําหรับการสอนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 4 ไปจนถึงมธัยมศึกษาปท่ีี 2 หลักสูตร 
"ใครๆ ก็เขียนโค้ดไขปริศนาได้" พร้อมกับคู่มอืการแสดงผลงานแอปและ
บันทึกการออกแบบแอปมเีน้ือหาใหเ้รียนรู้มากกวา่ 45 ช่ัวโมง

ระดับช้ัน โมดูล โครงการปิดท้าย เวลารวมโดยประมาณ

อนุบาล คําสัง่ การออกแบบแอป 4 ช่ัวโมง

ประถม 1 ฟงัก์ช่ัน การออกแบบแอป 4 ช่ัวโมง

ประถม 2 Loop การออกแบบแอป 4 ช่ัวโมง

ประถม 3 ตัวแปร การออกแบบแอป 4 ช่ัวโมง

บทนำ

ดาวน์โหลด 
"ใครๆ ก็
เขียนโค้ดไข
ปริศนาได้"

ดาวน์โหลด
คู่มือการ
แสดงผล
งานแอป

ดาวน์โหลด
บันทึกการ
ออกแบบแอป

https://www.apple.com/th/education/docs/app-showcase-guide.pdf
https://www.apple.com/th/education/docs/app-showcase-guide.pdf
https://www.apple.com/th/education/docs/app-showcase-guide.pdf
https://www.apple.com/th/education/docs/app-showcase-guide.pdf
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/appjournal.key
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/appjournal.key
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/appjournal.key
https://books.apple.com/th/book/everyone-can-code-puzzles-teacher-guide/id1496308008?itscg=edu&itsct=eccode_launch22_sc22_na_th
https://books.apple.com/th/book/everyone-can-code-puzzles-teacher-guide/id1496308008?itscg=edu&itsct=eccode_launch22_sc22_na_th
https://books.apple.com/th/book/everyone-can-code-puzzles-teacher-guide/id1496308008?itscg=edu&itsct=eccode_launch22_sc22_na_th
https://books.apple.com/th/book/everyone-can-code-puzzles-teacher-guide/id1496308008?itscg=edu&itsct=eccode_launch22_sc22_na_th
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พอร์ตโฟลิโอของผู้เรียน (ไมบั่งคับ) 
ตลอดโมดูลเหล่าน้ี ใหร้วบรวมวตัถุจาก
กิจกรรมต่างๆ เพ่ือสร้างพอร์ตโฟลิโอ
ร่วมกับผู้เรียนของคุณ

โมดูล บทเรียนท่ี ส่ิงของแนะนํา

คําส่ัง

กิจวตัรประจําวนั • เวร์ิกชีต "การออกคําสัง่" 
• เวร์ิกชีต "การเพ่ิมคําสัง่ใหม"่

ลําดับเร่ืองราว • ภาพประเด็นเร่ืองราวของลําดับเร่ืองราว 
• ภาพกลุม่ลําดับเร่ืองราว

ท่าเต้น • การ์ดท่าเต้น 
• วดีิโอท่าเต้น (ไมบั่งคับ)

ฟังก์ช่ัน

เพชรกระดาษ
• รปูร่างของเพชรกระดาษ 
• เวร์ิกชีตการเขยีนลักษณะการทํางานใหม ่
• เวร์ิกชีตการสร้างฟงัก์ช่ันใหม่

เทศกาลดนตรี • ฟงัก์ช่ันท่ีเขยีนหรือวดีิโอคอนเสร์ิตเทศกาลดนตรี

My Calming Function • ภาพวาดหรือวดีิโอ My Calming Function 
• เวร์ิกชีต "เก็บ สลับเปดิปดิ ทําซ?า"

Loops

การทํากลีบดอกซ?า
• การทํากลีบดอกซ?า 
• เวร์ิกชีตการใช้ Loop 
• เวร์ิกชีตการใช้ Loop ทกุด้าน

เสน้ทางท่ีมสีิง่กีดขวาง • วดีิโอหรือรปูภาพเสน้ทางท่ีมสีิง่กีดขวาง (ไมบั่งคับ)

รปูแบบการตีกลอง • เวร์ิกชีต "ไปจนสดุขอบแล้วกลับมา" 
• วดีิโอหรือรปูภาพการตีกลอง (ไมบั่งคับ)

ตัวแปร

ลอยหรอืจม • ลอยหรอืจม 
• เวร์ิกชีต "คอยติดตามดู"

เกมคําศัพท์ • เกมคําศัพท์

ทกุเร่ืองเก่ียวกับตัวฉัน • ทกุเร่ืองเก่ียวกับตัวฉัน 
• ทกุเร่ืองเก่ียวกับตัวคณุ

การออกแบบ
แอป

• แอปคืออะไร 
• การออกแบบแอปของฉัน 
• ต้นแบบการออกแบบแอป 

บทนำ
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เร่ิมต้นใช้งาน Swift Playgrounds ใน iPad หรือ Mac 

ก่อนท่ีจะศึกษาบทเรียนน้ี ใหแ้น่ใจวา่คุณได้ดาวน์โหลด Swift Playgrounds, Pages และ Keynote แล้ว เย่ียมชม "การสอนเขียนโค้ดด้วย 
Swift Playgrounds" ใน Apple Education Community เพ่ือสํารวจแหล่งข้อมูลการเรียนการสอน 

โมดูลในคู่มอืฉบับน้ีใช้ชุดสนามเด็กเล่นท่ีแตกต่างกันไป สิง่ท่ีคุณต้องมใีนแต่ละโมดูลมดัีงน้ี

โมดูล Playgrounds วิธกีารดาวน์โหลดใน Swift Playgrounds

คําส่ัง

เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1 การผจญภัยของ Blu

การผจญภัยของ Blu จะอยู่ในสว่นของหนังสอืในหน้าจอ  
"สนามเด็กเล่นเพ่ิมเติม"

ฟังก์ช่ัน

เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1

Loop

เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1

ตัวแปร

เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 2 เปา่ย้ิงฉุบ เคร่ืองเขยีนโค้ด

"เปา่ย้ิงฉุบ" และ "เคร่ืองเขยีนโค้ด" สามารถดูเคร่ืองเขยีน 
โค้ดได้ในสว่นหนังสอืของหน้าจอ "สนามเด็กเล่นเพ่ิมเติม"

การออกแบบแอป

ไปท่ีบริการช่วยเหลือของ Apple เพ่ือขอความช่วยเหลือเก่ียวกับ Swift Playgrounds

บทนำ

https://support.apple.com/guide/playgrounds-ipad/welcome/ipados?cid=pm-th-pdf-doc-edu-eccode-launch22
https://apps.apple.com/th/app/id908519492?itscg=edu&itsct=eccode_launch22app_sc22_na_th
https://apps.apple.com/th/app/pages/id361309726?itscg=edu&itsct=eccode_launch22app_sc22_na_th
https://apps.apple.com/th/app/keynote/id361285480?itscg=edu&itsct=eccode_launch22app_sc22_na_th
https://education.apple.com/#/asset/part/T021339A?cid=pm-th-atlc-na-edu-eccode-general23
https://education.apple.com/#/asset/part/T021339A?cid=pm-th-atlc-na-edu-eccode-general23
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เคล็ดลับสําหรับวิทยากร 
เพ่ือใหไ้ด้ประโยชน์สูงสุดจากบทเรียนร่วมกับผู้เรียน ใหล้องเคล็ดลับบางส่วนเหล่าน้ี 

กิจกรรมการสํารวจและค้นพบ: 
• แก้ไขไวยากรณ์หรือตัวอักษรพิเศษใหเ้รียบง่ายขึ้นเมื่อเขียนหรือแสดงโค้ด เช่น 

- var names = ["Rose", "Sam", "Joy"] —-> var names = Rose, Sam, Joy 
- var ages = [7, 8, 7, 8, 7] —-> var ages = 7, 8, 7, 8, 7 
- var myFavoriteColor =  —-> var my favorite color =  

กิจกรรมการเล่น: 
• เพ่ือใหแ้อป Swift Playgrounds เรียบง่ายย่ิงขึ้นสําหรับผู้เรียนระดับเร่ิมต้น  
ใหทํ้าตามคําแนะนําในแผนของบทเรียนต่างๆ รวมถึง 
- อ่านคําแนะนําร่วมกันในกลุ่มใหญ่ 
- ใหคํ้าแนะนําท่ีเรียบงา่ยกับผู้เรียนสําหรับเวร์ิกชีตท่ีมาด้วยกันเพ่ือใหพ้วกเขา
คิดโซลช่ัูนของตัวเองได้ 

- ใช้ iPad หรือ Mac ของวทิยากร 1 เคร่ืองในการไขปริศนาในแอป 

• let และ var: ในคู่มอืฉบับน้ีไมไ่ด้มเีน้ือหาเก่ียวกับคีย์เวร์ิด let เพ่ือไมใ่หเ้กิด
ความสับสนใน Swift Playgrounds โปรดเปล่ียนคีย์เวร์ิด let ท้ังหมดเปน็
คีย์เวร์ิด var ก่อนแสดงหน้าต่างๆ ใหกั้บผู้เรียน ในสนามเด็กเล่นท่ีเราแนะนํา 
คีย์เวร์ิดท้ัง 2 สามารถใช้แทนกันได้ 
- let = ตัวแปรไมม่กีารเปล่ียนแปลง 
- var = ตัวแปรมกีารเปล่ียนแปลง 

ส่วนเพ่ิมเติม: 
• ต่อยอดกิจกรรมการเล่นเกม ด้วยการเพ่ิมทักษะด้านตัวเลข ทักษะการอ่านเขียน 
คําท่ีพบเหน็บ่อย การสะกดคํา และอีกมากมาย ลองกิจกรรมการเล่นเกมงา่ยๆ ใน
หลักสูตรฟังก์ช่ันเพ่ือสร้างแรงบันดาลใจ 

• ปรับแต่งกิจกรรมการเล่นเกมงา่ยๆ ใหต้รงความต้องการด้วยการใหผู้้เรียน
สร้างการ์ดแทนคําสัง่ต่างๆ เช่น twirl() หรือ jump()

หน้าบทนํา

หน้าสนามเดก็เลน่

บทนำ
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คำสั่ง 

ภาพรวม 
บทเรียนท่ี 1: กิจวัตรประจําวัน 
• สํารวจ: การอภิปรายท่ีเช่ือมโยงการอบขนมเข้ากับคําสัง่ต่างๆ 
• ค้นพบ: กิจกรรมกิจวตัรประจาํวนั 
• เล่น: การส่งคําสัง่และการเพ่ิมคําสัง่ใหม ่

บทเรียนท่ี 2: ลําดับเร่ืองราว 
• สํารวจ: การอภิปรายท่ีเช่ือมโยงลําดับเร่ืองราวเข้ากับคําสัง่ต่างๆ 
• ค้นพบ: กิจกรรมลําดับเร่ืองราว 
• เล่น: เกมปริศนางา่ยๆ 

บทเรียนท่ี 3: ท่าเต้น 
• สํารวจ: การอภิปรายท่ีเช่ือมโยงท่าเต้นเข้ากับคําสัง่ต่างๆ 
• ค้นพบ: กิจกรรมท่าเต้น 
• เล่น: ตัวอย่างการผจญภัยของ Blu 

ผู้เรียนจะสามารถ 
• ใช้ตัวอย่างจากชีวติประจาํวนัในการอธบิายถึงคําสัง่แบบทีละขั้นตอน 
• ใส่คําสัง่ตามลําดับเพ่ือใหดู้เหมาะสม 
• ทดสอบและดีบ๊ักคําสัง่และโค้ด 

คําศัพท์ 
• ลําดับ: ลําดับของสิ่งท่ีเกิดขึ้น 
• ขั้นตอน: การดําเนินการหน่ึงอย่างในกระบวนการท่ีใหญ่กวา่ปกติ 
• ปรับเปล่ียน: การเปล่ียนแปลง 
• คําส่ัง: โค้ดท่ีสัง่ใหแ้อปพลิเคชันดําเนินการอย่างใดอย่างหน่ึง 
• บ๊ัก: ข้อผิดพลาดในโค้ด 
• ดีบ๊ัก: การค้นหาและแก้ไขข้อผิดพลาดในโค้ด 

มาตรฐาน  
1A-AP-08, 1A-AP-10, 1A-AP-12, 1A-AP-14, 1B-AP-16 > 
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สํารวจ 
วัตถุประสงค์: แนะนําแนวคิดเร่ืองคําสัง่
โดยเช่ือมโยงเข้ากับการอบขนมบราวน่ี 

การอภิปราย: 
• พวกเขาทําขนมบราวน่ีตามสูตรหรือไม ่
• พวกเขาทําขั้นตอนต่างๆ ของสูตรตาม
ลําดับหรือไม ่

ส่ิงท่ีควรจํา: แต่ละขั้นตอนหรือวธิกีารใน
สูตรเปน็เหมอืนกับคําสัง่ในโค้ด ใหผู้้เรียน
นึกถึงคําสัง่ของตัวเอง

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: จาํลองกระบวนการของกิจวตัรประจาํวนัด้วยการระบุคําสัง่แบบทีละขั้นตอน 

ส่ือ: การ์ด Washing Your Hands 

คําแนะนํา: 
1. สับการ์ด Washing Your Hands และหงายใหดู้บนโต๊ะหรือติดไวบ้นกระดาน การ์ดไมค่วรเรียง
ลําดับกัน 

2. ถามผู้เรียนวา่พวกเขาคิดวา่มบ๊ัีกอยู่ในลําดับการล้างมอืของตนเองหรือไม ่

3. ใหผู้้เรียนทําการดีบ๊ัก หรือแก้ไขคําสัง่ ด้วยการย้ายการ์ดทีละใบไปยังตําแหน่งท่ีถูกต้อง 

ทางเลือก: 
ใหผู้้เรียนจบัคู่หรือกลุ่มเล็กๆ และใหชุ้ดการ์ดกับแต่ละกลุ่ม 

ส่วนเพ่ิมเติม: 
ใหผู้้เรียนนึกถึงชุดคําสัง่แบบทีละขั้นตอนของตนเองสําหรับกิจกรรมบางอย่างท่ีพวกเขาทําทุกวนั
และทําภาพท่ีแสดงถึงขึ้นตอนแต่ละอย่าง 

ดาวน์โหลดการ์ด Washing Your Hands

คำสั่งบทเรียนที่ 1: กิจวัตรประจำวัน

https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/1.1-commands-washhands.pdf


10

คำสั่งบทเรียนที่ 1: กิจวัตรประจำวัน

 
          เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1 

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• iPad หรือ Mac 
• แอป Swift Playgrounds 
• สนามเด็กเล่น "เรยีนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1" 
• โปรเจก็เตอร์หรือจอภาพ 

ส่ือสําหรับผู้เรียน:  
• เวร์ิกชีตการส่งคําสัง่และการเพ่ิม 
คําสัง่ใหม ่

• ดินสอ 
• กระดาษเพ่ิมเติม (ไมบั่งคับ) 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต  
"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด"

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถเพ่ิมคําสัง่ในลําดับท่ีถูกต้องเพ่ือเก็บเพชรเมด็แรกใน  
"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" ในแอป Swift Playgrounds 

คําแนะนํา: 
1. ฉายหน้าบทนําของบท "คําสัง่" ในสนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" ขึ้นบนหน้าจอ 

2. บทนํา: 
• อ่านเน้ือหาในหน้าต่างๆ ร่วมกันในช้ัน และหยุดถามคําถาม หากต้องการ 

3. การออกคําสัง่: 
• ทบทวนคําสัง่ 2 อย่างท่ีผู้เรียนจะต้องมเีพ่ือพา Byte ไปเก็บเพชร น่ันคือ moveForward() 
และ collectGem() 

• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนําทาง Byte จากลูกศรเร่ิมต้นไปยังเพชร 
และทําการเก็บ ลองบันทึกคําสัง่ต่างๆ ไวใ้นเวร์ิกชีตหรือในแผ่นกระดาษแยกต่างหาก 

• รวบรวมไอเดียจากช้ันเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพ่ือไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียท่ีแตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองไปกับ Byte 

ส่วนเพ่ิมเติม: 
หากผู้เรียนพร้อม ใหไ้ปยังหน้าถัดไป "การเพ่ิมคําสัง่ใหม"่ ผู้เรียนจะได้ใช้คําสัง่ใหม ่
turnLeft() ท่ีน่ี

https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/1.1-commands-issuingaddingnew.pdf
https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/1.1-commands-issuingaddingnew.pdf
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คำสั่ง

สํารวจ 
วัตถุประสงค์: สํารวจวา่การลําดับเร่ือง
ราว (ตอนต้นถึงกลางเร่ืองและตอนจบ) 
ของหนังสือเปน็อย่างไรเพ่ือใหเ้ร่ืองราวดู
สมเหตุสมผล 

การอภิปราย: 
• ถามผู้เรียนวา่หนังสือเรียงตามลําดับ
หรือไม ่

• จะเปน็อย่างไรหากตอนต้น ตอนกลาง 
และตอนจบของหนังสือไมเ่ปน็ไปตาม
ลําดับ 

• สํารวจตัวอย่างต่างๆ 

ส่ิงท่ีควรจํา: สร้างการเช่ือมโยงกับโค้ด 
โดยเน้นถึงความสําคัญในการกําหนด 
คําสัง่ในการเขียนโค้ดตามลําดับท่ีถูกต้อง 
เช่นเดียวกับเร่ืองราวๆ ของเน้ือเร่ือง

บทเรียนที่ 2: ลำดับเรื่องราว

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: หลังจากสร้างภาพของประเด็นต่างๆ จากเร่ืองราวได้แล้ว ผู้เรียนจะสามารถใส่
ภาพตามลําดับเพ่ือถ่ายทอดเร่ืองราวอีกคร้ังได้อย่างแมน่ยํา 

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• ไวท์บอร์ด 
• ปากกามาร์คเกอร์ 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• กระดาษ 
• ปากกามาร์คเกอร์หรือดินสอสี 
• ทางเลือก: iPad และแอปวาดรปู 

คําแนะนํา: 
1. อ่านเร่ืองราวท่ีผู้เรียนรู้จกัดี พิจารณาประเด็นเร่ืองราวหลักในเร่ืองราวร่วมกันในช้ันเรียน  
ควรใหนึ้กถึงเร่ืองราว 4 ถึง 6 ประเด็น 

2. สร้างกลุ่มเล็กๆ ท่ีมจีาํนวนผู้เรียนเท่ากับจาํนวนเร่ืองราว เช่น หากมเีร่ืองราว 4 ประเด็น  
ก็จะมผู้ีเรียน 4 คนต่อกลุ่ม 

3. ใหผู้้เรียนแต่ละคนในกลุ่มวาดเร่ืองราวมา 1 เร่ือง 

4. กลุ่มต่างๆ ผลัดกันมายืนหน้าหอ้ง โดยใหผู้้เรียนถือภาพเร่ืองราวของตนไวโ้ดยไมเ่รียงตาม
ลําดับ 

5. ผู้ชมช่วยจดัลําดับภาพใหม ่โดยขยับทีละภาพ 

6. ถ่ายรปูของแต่ละกลุ่มไวเ้มื่อผู้เรียนอยู่ในลําดับท่ีถูกต้อง 

ส่วนเพ่ิมเติมหรือทางเลือก: 
ใหผู้้เรียนแต่ละกลุ่มทําในเร่ืองราวอ่ืน โดยพิจารณาถึงเร่ืองราวร่วมกันในกลุ่มก่อนการวาดภาพ
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คำสั่งบทเรียนที่ 2: ลำดับเรื่องราว

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• เทปกาว 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• การ์ดบทบาท 
• การ์ดคําสัง่: moveForward(), 
turnLeft(), turnRight() 
และ collectGem() 

• เพชร 
• Byte 
• ลูกศร 

ดาวน์โหลดสื่อ 

ดาวน์โหลดกิจกรรมทางเลือก

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถนําทาง Byte ผ่านตารางจริงไปยังเพชรโดยใช้คําสัง่ด้าน
ทิศทางได้ 

การเตรียมตัว: ผู้เรียนจะร่วมงานกันเปน็กลุ่มละ 3 คน ใช้เทปกาวเพ่ือสร้างตารางแบบ 4x4 
ไวบ้นพ้ืนใหกั้บแต่ละกลุ่ม 

คําแนะนํา: 
1. แจกสื่อการเรียน และแบ่งผู้เรียนออกเปน็ 3 กลุ่ม  
2. อ่านแต่ละบทบาทอย่างละเอียด และกําหนดบทบาทใหกั้บแต่ละคนในกลุ่มสําหรับเกมแรก 
3. ใหผู้้เรียนเล่นเกม โดยเร่ิมต้นด้วยบทบาทนักออกแบบ 
4. เล่น 3 คร้ัง โดยท่ีมกีารหมุนเวยีนการ์ดบทบาทในแต่ละคร้ัง 

บทบาท: 
• นักออกแบบ: วางเพชรและลูกศรเร่ิมต้นไวบ้นตาราง 
• โปรแกรมเมอร์: ด้วยความช่วยเหลือจากเพ่ือนของคุณ วางการ์ดคําสัง่ไวบ้นหรือถัดจาก
ตารางดังกล่าว เพ่ือนําทาง Byte ไปยังเพชรและทําการเก็บ 

• ผู้ทดสอบ: เร่ิมต้นโดยให ้Byte อยู่ท่ีลูกศร ทําตามการ์ดคําสัง่เพ่ือให ้Byte เดินไปตามตาราง 
หากคุณเก็บเพชรได้ ก็ฉลองกันได้เลย แต่หากไมไ่ด้ ใหร่้วมมอืกันในทีมเพ่ือดีบ๊ัก  
หรือแก้ไขโค้ด 

ทางเลือก: 
หากผู้เรียนกําลังทํางานกับคุณคนเดียวหรือเรียนท่ีบ้าน พวกเขาสามารถเล่นเกมด้วยตัวเอง
ได้โดยใช้กิจกรรม Keynote ทางเลือกท่ีมใีหด้าวน์โหลด

https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/1.2-commands-floorpuzzle.pdf
https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/1.2-commands-play.key
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คำสั่ง

สํารวจ 
วัตถุประสงค์: สํารวจไอเดียท่ีวา่เราใส่
ความคิดสร้างสรรค์ลงในการเขียนโค้ดได้ 

การอภิปราย: 
• ถามผู้เรียนวา่เคยเรียนการเต้นมาก่อน
หรือไม ่

• การเต้นมลํีาดับขั้นตอนท่ีต้องทําตาม 
หรือไม ่

• พวกเขารู้ได้อย่างไรวา่ต้องทําอะไรต่อ 
• ท่าเต้นมช่ืีอเปน็ของตัวเองหรือไม ่
• ผู้เรียนเคยใช้ท่าเดิมๆ ในการเต้น หรือใน
รปูแบบการเต้นท่ีแตกต่างกันหรือไม ่

ส่ิงท่ีควรจํา: ช่วยใหผู้้เรียนเช่ือมโยงวา่เรา
ใส่ความคิดสร้างสรรค์ลงในการเขียนโค้ด
ได้ เช่นเดียวกันกับการออกแบบท่าเต้น คน
เขียนโค้ดสามารถสร้างคําสัง่ใหม่ๆ  และใส่
เข้าไวด้้วยกันในรปูแบบท่ีน่าสนใจ 
และแตกต่างกันได้

บทเรียนที่ 3: ท่าเต้น

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: คิดท่าเต้นสัน้ๆ พร้อมกับการ์ดท่ีแสดงถึงท่าเต้นต่างๆ การ์ดท่าเต้นแต่ละใบเปน็
เหมอืนคําสัง่ในสนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด" 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• iPad 
• แอป Keynote 
• แอปกล้อง 
• พ้ืนท่ีสําหรับเต้น 

คําแนะนํา:  
1. ใหผู้้เรียนจบัคู่หรือแบ่งเปน็กลุ่มเล็กๆ และคิดท่าเต้นสัน้ๆ 

2. เมื่อผู้เรียนคิดท่าเต้นได้แล้ว พวกเขาจะต้องทําการ์ดท่าเต้นท่าต่างๆ ผู้เรียนต้องเพ่ิมภาพและช่ือ
ของท่าเต้นลงในการ์ดแต่ละใบ โดยทําใหส้ร้างสรรค์และชวนขบขันท่ีสุดเท่าท่ีจะทําได้ 

3. แต่ละกลุ่มแสดงท่าเต้นของตน แล้วสนุกไปกับการเต้นร่วมกันท้ังช้ันเรียน 

ทางเลือก: 
ผู้เรียนสามารถใช้การ์ดท่าเต้นท่ีมใีหด้าวน์โหลดด้านล่างในการสร้างท่าเต้นของตน หรือใช้การ์ด
เปน็ตัวอย่างในขณะท่ีสร้างการ์ดของตัวเอง 

ส่วนเพ่ิมเติม: 
ผู้เรียนทําวดีิโอการเต้นของตัวเองเพ่ือแสดงใหก้ลุ่มดู 

ดาวน์โหลดการ์ดท่าเต้น

https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/1.3-commands-dance.key
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คำสั่งบทเรียนที่ 3: ท่าเต้น

เล่น 
วัตถุประสงค์: สนุกกับตัวอย่างในการผจญภัยของ Blu รวมถึงแดนซ์อวกาศ 

คําแนะนํา: 
1. ฉายสนามเด็กเล่น "การผจญภัยของ Blu" ขึ้นบนหน้าจอ 

2. บทนํา: 

• อ่านเน้ือหาในหน้าตัวอย่างร่วมกันในช้ัน และหยุดเพ่ือถามคําถามหากต้องการ 

• คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" เมื่อได้รับแจง้ ลองใช้ตัวเลือกวาด คาไลโด เล่น สวสัดี และ
ลาก่อน ระหวา่งท่ีอ่านแต่ละหวัข้อ 

• คลิกหรือแตะ "ล้าง" เพ่ือเคลียร์จกัรวาล 

3. แดนซ์อวกาศ: 

• คลิกหรือแตะปุ่มแดนซ์อวกาศหลายๆ คร้ัง และ/หรือชวนนักเรียนใหอ้อกมาแตะปุ่มดังกล่าว 

4. เขียนโค้ด: 

• เล่ือนลงไปท่ีโค้ดบรรทัดแรก แล้วแทนท่ีอิโมจใินสตริงด้วยอะไรก็ได้ท่ีคุณต้องการ  
รวมถึงคําหรือตัวอักษรก็ได้ 

let emoji = " ❤ 🧡 💛 💚  💙 💜 " 

• เปล่ียนจาํนวนนักเต้นโดยใหพิ้มพ์จาํนวนใหมเ่ข้าไป 

let numberOfDancers = 500

        การผจญภัยของ Blu 

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• iPad หรือ Mac 
• แอป Swift Playgrounds 
• สนามเด็กเล่น "การผจญภัยของ Blu" 
• โปรเจก็เตอร์หรือจอภาพ 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• อุปกรณ์ iPad (ไมบั่งคับ)
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ฟังก์ชั่น 

ภาพรวม 
บทเรียนท่ี 1: เพชรกระดาษ 
• สํารวจ: การอภิปรายเก่ียวกับคําแนะนําแบบทีละขั้นตอน 
• ค้นพบ: กิจกรรมเพชรกระดาษ 
• เล่น: การเขียนลักษณะการทํางานใหมแ่ละการสร้างฟังก์ช่ันใหม ่

บทเรียนท่ี 2: เทศกาลดนตรี 
• สํารวจ: การอภิปรายเก่ียวกับวธิกีารต้ังช่ือฟังก์ช่ัน 
• ค้นพบ: กิจกรรมเทศกาลดนตรี 
• เล่น: เกมปริศนางา่ยๆ 

บทเรียนท่ี 3: My Calming Function 
• สํารวจ: การอภิปรายเก่ียวกับการแก้ปญัหาในวธิท่ีีหลากหลาย 
• ค้นพบ: กิจกรรม My Calming Function 
• เล่น: เก็บ สลับเปดิปดิ ทําซ?า 

ผู้เรียนจะสามารถ 
• แยกงานหรือปญัหาใหญ่ออกเปน็ขั้นตอนย่อยท่ีเล็กลง 
• สร้างชุดขั้นตอนในการแก้ไขปญัหาหรือทํางานใหเ้สร็จสิน้ 
• ต้ังช่ือฟังก์ช่ัน 
• ทดสอบและดีบ๊ักโค้ด 

คําศัพท์ 
• ฟังก์ช่ัน: ชุดคําสัง่ท่ีมช่ืีอ ซ่ึงสามารถนําไปใช้ได้เมื่อต้องการ 
• สลับเปิดปิด: เปดิหรือปดิ 

มาตรฐาน 
1A-AP-08, 1A-AP-10, 1A-AP-11, 1A-AP-12, 1A-AP-14, 1B-AP-16 > 
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ฟังก์ชั่นบทเรียนที่ 1: เพชรกระดาษ

สํารวจ 
วัตถุประสงค์: สํารวจไอเดียของการรวม
ชุดคําสัง่และการต้ังช่ือ 

การอภิปราย: ใหท้ั้งช้ันเรียนร่วมกัน
ตัดสินใจวา่จะเน้นกิจวตัรประจาํวนัใด  
ใหผู้้เรียนระบุช่ือกิจวตัรประจําวนัของตนและ 
ขั้นตอนดําเนินการ 

ตัวอย่าง: กิจวตัรก่อนเข้านอน 
• ขั้นตอนท่ี 1: แปรงฟัน 
• ขั้นตอนท่ี 2: เข้าหอ้งน?า 
• ขั้นตอนท่ี 3: อ่านหนังสือ 
• ขั้นตอนท่ี 4: บอกลาก่อนนอน 
• ขั้นตอนท่ี 5: ปดิไฟ 

ส่ิงท่ีควรจํา: การคิดหาชุดคําสัง่และการ
ต้ังช่ือเปน็แนวคิดแบบเดียวกันกับการ
สร้างฟังก์ช่ัน 

ส่วนเพ่ิมเติม: ถามผู้เรียนวา่คําสัง่สําหรับ
ขั้นตอนต่างๆ ของตนน้ันสามารถทําใหม้ี
ความเฉพาะเจาะจงมากขึ้นได้หรือไม ่
ตัวอย่างเช่น ขั้นตอนโดยเฉพาะเจาะจงใน
การแปรงฟันของคุณเปน็อย่างไร

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะเร่ิมต้นด้วยการทําตามคําสัง่ในการพับเพชรกระดาษ แล้วเขียนหรือ
วาดคําสัง่สําหรับการพับรปูร่างอ้่ืนๆ ท่ีตัวเองต้องการ 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• กระดาษ 
• กรรไกร 
• ดินสอ 
• อุปกรณ์ iPad (ไมบั่งคับ) 

คําแนะนํา: 
แสดงวธิกีารพับเพชรกระดาษใหผู้้เรียนดู 

1. พับกระดาษคร่ึงหน่ึง 

2. ลากเส้นจากมุมบนของด้านท่ีพับมาท่ีระยะ 1 หรือ 2 น้ิวเหนือก่ึงกลาง
กระดาษ 

3. ลากอีกเส้นจากจุดปลายของเส้นแรกไปท่ีมุมล่างของด้านท่ีพับ 

4. ตัดตามเส้นท่ีคุณลากไว ้

5. นําเพชรออกจากเศษกระดาษ แล้วคล่ีออก 

ขอใหผู้้เรียนพับรปูร่างในแบบของตัวเอง 

1. แบ่งผู้เรียนออกเปน็กลุ่มเล็กๆ 

2. ใหแ้ต่ละกลุ่มเลือกรปูร่างท่ีจะพับ 

3. ใหเ้วลากับผู้เรียนในการฝกึพับรปูร่างดังกล่าวหน่ึงหรือสองรอบ 

4. ใหผู้้เรียนเขียนหรือวาดคําสัง่สําหรับการพับรปูร่างดังกล่าว แล้วต้ังช่ือคําสัง่น้ันๆ เช่น 
"Make a Circle" หรือ "The Letter T" 

ทางเลือก: 
ทําวดีิโอแสดงวธิกีารพับรปูร่างของตนเอง 
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ฟังก์ชั่น

ခ

เล่น 
วัตถุประสงค์: จากการทํางานเปน็กลุ่ม ผู้เรียนจะสามารถแยกย่อยขั้นตอนต่างๆ ท่ีจาํเปน็ 
ในการทําให ้Byte รวบรวมเพชร 

คําแนะนํา: 
1. ฉายรปูสนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" ขึ้นบนหน้าจอ ไปท่ีบท "ฟังก์ช่ัน" ใน  

"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" 

2. บทนํา: 
• อ่านเน้ือหาในหน้าต่างๆ ร่วมกันในช้ัน และหยุดถามคําถาม หากต้องการ 

3. การเขียนลักษณะการทํางานใหม:่ 
• ทบทวนคําสัง่ต่างๆ moveForward(), turnLeft() และ collectGem() - โดยจาํไว้
เสมอวา่คุณไมม่คํีาสัง่ turnRight() 

• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนําทาง Byte จากลูกศรเร่ิมต้นไปยังเพชรและทําการเก็บ 
ลองบันทึกคําสัง่ต่างๆ ไวใ้นเวร์ิกชีตหรือในแผ่นกระดาษแยกต่างหาก 

• รวบรวมไอเดียจากช้ันเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพ่ือไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียท่ีแตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองไปกับ Byte 

4. การสร้างฟังก์ช่ันใหม:่ 
• ใหผู้้เรียนนึกไอเดียเก่ียวกับการสร้างฟังก์ช่ัน turnRight() โดยใช้สิ่งท่ีได้เรียนรู้จาก  

"การเขียนลักษณะการทํางานใหม"่ ในหน้าสนามเด็กเล่นหน้าสุดท้าย 
• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนําทาง Byte จากลูกศรเร่ิมต้นไปยังสวติช์ท่ีปดิอยู่แล้ว
ทําการเปดิ โดยใช้ฟังก์ช่ัน turnRight() ของตัวเอง 

• รวบรวมไอเดียจากช้ันเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพ่ือไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียท่ีแตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองชัยไปกับ Byte - น่ันเปน็ปริศนาท่ียากพอตัวเลย 

บทเรียนที่ 1: เพชรกระดาษ

 
          เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1 

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• iPad หรือ Mac 
• แอป Swift Playgrounds 
• สนามเด็กเล่น "เรยีนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1" 
• โปรเจก็เตอร์หรือจอภาพ 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีต "การเขียนลักษณะการ
ทํางานใหม"่ และ  
"การสร้างฟังก์ช่ันใหม"่ 

• ดินสอ 
• กระดาษเพ่ิมเติม (ไมบั่งคับ) 

 
ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต  
"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด" 

https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/2.1-functions-composingcreating.pdf
https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/2.1-functions-composingcreating.pdf
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ฟังก์ชั่นบทเรียนที่ 2: เทศกาลดนตรี

สํารวจ 
วัตถุประสงค์: ปรับใช้ความรู้ด้านคําสัง่
และฟังก์ช่ันต่างๆ กับเพลงด้วยการต้ังช่ือ
ท่ีสื่อความหมายได้ 

การอภิปราย: ใหผู้้เรียนนึกถึงเพลงต่างๆ 
และต้ังช่ือแต่ละเพลงเปน็ช่ือฟังก์ช่ันท่ีสื่อ
ความหมายได้ 

ตัวอย่าง: ช่ือเรียกฟังก์ช่ันสําหรับเพลง 
"Twinkle, Twinkle, Little Star" อาจเปน็ 
singTwinkle() แต่ singSong1() 
เปน็ช่ือท่ีไมเ่หมาะนัก เพราะเพลงแรกอาจ
มกีารเปล่ียนแปลงได้ 

ส่ิงท่ีควรจํา: การต้ังช่ือฟังก์ช่ันด้วยช่ือท่ี
สื่อความหมายได้เปน็สิ่งสําคัญ เพราะช่วย
ใหคุ้ณและผู้อ่ืนเข้าใจโค้ดดังกล่าวได้งา่ย
ขึ้น

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสร้างคอนเสิร์ตด้วยการเรียกใช้คําสัง่เพลงท่ีแตกต่างกันในฟังก์ช่ัน
คอนเสิร์ต 

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• iPad หรือ Mac 
• โปรเจก็เตอร์หรือจอภาพ 
• ไวท์บอร์ด 
• ปากกามาร์คเกอร์ 

คําแนะนํา: 
1. ช่วยผู้เรียนต้ังช่ือฟังก์ช่ันสําหรับเพลงต่างๆ เช่น singHappyBirthday() 

2. ใหก้ลุ่มเลือกลําดับเพลงท่ีจะร้อง 

3. เขียนนิยามฟังก์ช่ันสําหรับคอนเสิร์ต และใสฟ่ังก์ช่ันพร้อมกับคําสัง่ของเพลง 

ตัวอย่าง: 
func createConcert() { 

 singHappyBirthday() 
 singTwinkleTwinkle() 
 singMaryHadALittleLamb() 

} 
createConcert() 

ทางเลือก: 
ผู้เรียนร้องเพลงในกลุ่มเล็ก โดยใหแ้ต่ละกลุ่มนึกถึงรายช่ือเพลง ช่ือฟังก์ช่ันของเพลง และลําดับ 
การร้องเพลงของตน แล้วใหแ้ต่ละกลุ่มเล่นเพลงของตัวเองและบันทึกวดีิโอคอนเสิร์ตของตนไว ้
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ฟังก์ชั่น

2 6 8 4

10 7 4 3
8 11 9

3 5 12

2 6 8 4

10 7 4 3
8 11 9

3 5 12

turnLeft()
turnRight()

collectGem()

moveForward()

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะแก้สมการงา่ยๆ วางเพชรไวท่ี้คําตอบ และพา Byte เดินผ่านตารางโดยใช้ 
คําสัง่ด้านทิศทางได้ 

การเตรียมตัว: ผู้เรียนจะร่วมงานกันเปน็กลุ่มละ 3 คน ใช้เทปกาวเพ่ือสร้างตารางแบบ 4x4 ไวบ้นพ้ืน
ใหกั้บแต่ละกลุ่ม วางลูกศรเร่ิมต้นไวใ้นสีเ่หล่ียมช่องหน่ึง และวางตัวเลข 1 ตัวไวใ้นแต่ละช่องท่ีเหลือ 

คําแนะนํา: 
1. แจกสื่อการเรียน และแบ่งผู้เรียนออกเปน็ 3 กลุ่ม 

2. อ่านแต่ละบทบาทอย่างละเอียด และกําหนดบทบาทใหกั้บแต่ละคนในกลุ่มสําหรับเกมแรก 

3. ใหผู้้เรียนเล่นเกม โดยเร่ิมต้นด้วยบทบาทนักออกแบบ 

4. เล่น 3 คร้ัง โดยท่ีมกีารหมุนเวยีนการ์ดบทบาทในแต่ละคร้ัง 

บทบาท: 
• นักออกแบบ: ทอยลูกเต๋า 2 ลูก ด้วยความช่วยเหลือจากเพ่ือนของคุณ บวกตัวเลข 2 ตัวเข้าด้วยกัน 
และวางเพชรไวบ้นตารางท่ีมผีลรวมดังกล่าว 

• โปรแกรมเมอร์: ด้วยความช่วยเหลือจากเพ่ือนของคุณ วางการ์ดคําสัง่ไวบ้นหรือถัดจากตาราง 
ดังกล่าว เพ่ือนําทาง Byte ไปยังเพชรและทําการเก็บ 

• ผู้ทดสอบ: เร่ิมต้นโดยให ้Byte อยู่ท่ีลูกศร ทําตามการ์ดคําสัง่เพ่ือให ้Byte เดินไปตามตาราง  
หากคุณเก็บเพชรได้ ก็ฉลองกันได้เลย แต่หากไมไ่ด้ ใหร่้วมมอืกันในทีมเพ่ือแก้ไขโค้ด 

ทางเลือก: 
หากผู้เรียนกําลังทํางานกับคุณคนเดียวหรือเรียนท่ีบ้าน พวกเขาสามารถเล่นเกมด้วยตัวเองได้โดยใช้
กิจกรรม Keynote ทางเลือกท่ีมใีหด้าวน์โหลด 

บทเรียนที่ 2: เทศกาลดนตรี

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• เทปกาว 
• ชุดตัวเลขสําหรับแต่ละตาราง 

ส่ือสําหรับผู้เรียน:  
• การ์ดบทบาท 
• การ์ดคําสัง่: moveForward(), 
turnLeft(), turnRight() 
และ collectGem() 

• เพชร 
• Byte 
• ลูกศร 
• ลูกเต๋า 2 ลูก 

ดาวน์โหลดสื่อ 

ดาวน์โหลดกิจกรรมทางเลือก

https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/2.2-functions-floorpuzzle.pdf
https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/2.2-functions-play.key
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ฟังก์ชั่นบทเรียนที่ 3: My Calming Function

สํารวจ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะเข้าใจวา่มวีธิ ี
แก้ปญัหามากกวา่หน่ึงวธิเีสมอ 

การอภิปราย: ใหผู้้เรียนคิดถึงปญัหาท่ี
ตนเองม ีแล้วแบ่งปนัวธิท่ีีตนใช้แก้ปญัหา 
ถามกลุ่มดังกล่าววา่มคีนท่ีสามารถแก้
ปญัหาได้ด้วยวธิกีารอ่ืนหรือไม ่สํารวจ
ปญัหาและวธิแีก้ปญัหาท่ีแตกต่างกัน
หลายๆ อย่าง 

ส่ิงท่ีควรจํา: ช่วยผู้เรียนในการสร้างการ
เช่ือมโยงกับการเขียนโค้ด และเรียนรู้วา่มี
วธิแีก้ไขปญัหาด้านการเขียนโปรแกรม
มากกวา่หน่ึงวธิเีสมอ

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะเขียนฟังก์ช่ันเทคนิคการทําใจใหส้งบและต้ังช่ือฟังก์ช่ันน้ัน 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีต My Calming Function 
• ดินสอ 
• ปากกาหรือดินสอสี 

คําแนะนํา: 
เคล็ดลับ: หากทําได้ การใหผู้้เรียนทํากิจกรรมน้ีด้วยตัวคนเดียวจะใหผ้ลดีท่ีสุด 

1. ขอใหผู้้เรียนระดมความคิดเก่ียวกับวธิท่ีีพวกเขาทําใจของตัวเองใหส้งบ เวลาท่ีพวกเขาอารมณ์ไม่
ดีท่ีบ้านหรือท่ีโรงเรียน ใหพ้วกเขาแยกย่อยเทคนิคการทําใจใหส้งบออกเปน็ขั้นตอน 

2. แจกเวร์ิกชีต My Calming Function และใหผู้้เรียนวาดขั้นตอนของเทคนิคการทําใจใหส้งบ 

3. ใหผู้้เรียนต้ังช่ือเทคนิคการทําใจใหส้งบ พวกเขาสามารถใช้ Camel Case ได้ เช่น 
countToTen() หรือแค่ประโยคสัน้ๆ อย่าง "Count to ten" 

ส่วนเพ่ิมเติม: 
ไมใ่ช้อุปกรณ์: ใหผู้้เรียนแสดงเทคนิคการทําใจใหส้งบในกลุ่มเล็กๆ หรือหน้าช้ันเรียน 

ใช้ iPad: ผู้เรียนจดัทําวดีิโอเทคนิคการทําใจใหส้งบเพ่ือแบ่งปนัในหอ้งเรียน 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต My Calming Function

1 2

3

https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/2.3-functions-calming.pdf
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ฟังก์ชั่น

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถเขียนฟังก์ช่ันท่ีประกอบด้วยคําสัง่ประเภทต่างๆ แล้วใช้ 
ฟังก์ช่ันดังกล่าวในการแก้ปริศนา 

คําแนะนํา: 
1. ฉายหน้า "เก็บ สลับเปดิปดิ ทําซ?า" ในสนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" ขึ้นบนหน้าจอ 
โดยเน้นถึงฟังก์ช่ันเปล่าท่ีผู้เรียนจะต้องช่วยทําใหส้มบูรณ์ 

2. เก็บ สลับเปดิปดิ ทําซ?า: 
• ทบทวนคําสัง่ moveForward(), turnLeft(), turnRight(), 
collectGem() และ toggleSwitch() 

• ใหผู้้เรียนลองระบุส่วนต่างๆ ของปริศนาท่ีซ?า แล้วใช้ไอเดียของพวกเขาในการทําให ้
ฟังก์ช่ันในแอปสมบูรณ์และต้ังช่ือ 

• ใหผู้้เรียนคิดสัญลักษณ์สําหรับฟังก์ช่ัน และบันทึกสัญลักษณ์และช่ือฟังก์ช่ันดังกล่าว 
ลงในปุ่มคําสัง่บนเวร์ิกชีต 

• ด้วยคําสัง่เพ่ิมเติม ผู้เรียนจะได้ทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนําทาง Byte ไปเก็บรวบรวม
เพชรทุกช่้ินและสับสวติช์ท้ังหมด ลองบันทึกคําสัง่ต่างๆ ไวใ้นเวร์ิกชีตหรือในแผ่น
กระดาษแยกต่างหาก 

• รวบรวมไอเดียจากช้ันเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพ่ือไขปริศนา 
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองวธิกีารท่ีแตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองร่วมกันในช้ันเรียน - น่ันเปน็ปริศนาท่ียากพอตัวเลย 

 
          เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1 

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• iPad หรือ Mac 
• แอป Swift Playgrounds 
• สนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" 
• โปรเจก็เตอร์หรือจอภาพ 

ส่ือสําหรับผู้เรียน:  
• เวร์ิกชีต "เก็บ สลับเปดิปดิ ทําซ?า" 
• ดินสอ 
• กระดาษเพ่ิมเติม (ไมบั่งคับ) 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต  
"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด"

บทเรียนที่ 3: My Calming Function

https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/2.3-functions-collect.pdf
https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/2.3-functions-collect.pdf
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Loop 

ภาพรวม 
บทเรียนท่ี 1: การทํากลีบดอกซZา 
• สํารวจ: การอภิปรายเก่ียวกับการทําขั้นตอนต่างๆ ในโค้ดใหเ้กิดขึ้นจริง 
• ค้นพบ: กิจกรรมการทํากลีบดอกซ?า 
• เล่น: การใช้ Loop และ Loop ทุกด้าน 

บทเรียนท่ี 2: เส้นทางท่ีมีส่ิงกีดขวาง 
• สํารวจ: การอภิปรายเก่ียวกับจุดหยุดใน Loop 
• ค้นพบ: กิจกรรมเส้นทางท่ีมสีิ่งกีดขวาง 
• เล่น: เกมปริศนางา่ยๆ 

บทเรียนท่ี 3: รูปแบบการตีกลอง 
• สํารวจ: การอภิปรายเก่ียวกับ Loop ในทางดนตรี 
• ค้นพบ: กิจกรรมรปูแบบการตีกลอง 
• เล่น: "ไปจนสุดขอบแล้วกลับมา" 

ผู้เรียนจะสามารถ 
• ระบุ Loop ในโค้ด 
• แยกงานหรือปญัหาใหญ่ออกเปน็ขั้นตอนย่อยท่ีเล็กลง 
• สร้างลําดับคําสัง่และทําลําดับน้ันซ?าโดยใช้ Loop 
• ทดสอบและดีบ๊ักคําสัง่และโค้ด 

คําศัพท์ 
• Loop: โค้ดชุดหน่ึงท่ีจะรันซ?าๆ ตามจาํนวนคร้ังท่ีกําหนด 

มาตรฐาน 
1A-CS-01, 1A-AP-08, 1A-AP-10, 1A-AP-11, 1A-AP-12, 1A-AP-14 >
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Loopบทเรียนที่ 1: การทำกลีบดอกซ้ำ

สํารวจ 
วัตถุประสงค์: เช่ือมโยงแนวคิดของ 
Loop กับชีวติจริง 

การอภิปราย: สํารวจจาํนวนคร้ังท่ี 
ผู้เรียนอาจทํางานหรือขัน้ตอนซ?าใน 
ชีวติจริง 

ตัวอย่าง:  
• การเดิน 
• การขี่จกัรยาน 
• การเย็บผ้า การถักไหมพรม  
หรือการถักโครเชต์ 

ส่ิงท่ีควรจํา: Loop ทําซ?าคําสัง่หรือชุด
คําสัง่ตามจาํนวนท่ีคุณกําหนด 

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะเร่ิมต้นสํารวจหลักการของ Loop ด้วยการทําดอกไมท่ี้ไมเ่หมอืนใคร 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีตการทํากลีบดอกซ?า 
• กระดาษสี 
• ดินสอ 
• กรรไกร 
• กาวแท่ง 
• ลูกเต๋า 

คําแนะนํา: 
1. ผู้เรียนวาดกลีบดอกมาหน่ึงกลีบ มคีวามยาวประมาณฝา่มอืของตนเอง ไวบ้นกระดาษสีและตัด
ออกมา กระดาษน้ีจะเปน็แมแ่บบสําหรับกลีบของดอกไมข้องพวกเขา 

2. ผู้เรียนแต่ละคนจะทอยลูกเต๋า 2 ลูก บวกตัวเลขเข้าด้วยกัน และใส่ลงในตัวเลขท่ีหายไปใน Loop บน
เวร์ิกชีตการทํากลีบดอกซ?าของตัวเอง ตัวเลขน้ีเปน็จาํนวนกลีบท่ีดอกไมจ้ะม ี

3. ผู้เรียนจะใช้แมแ่บบสําหรับกลีบดอกในการร่างกลีบดอกของตัวเองบนกระดาษสี และตัดออกมา
ตามจาํนวนกลีบดอกท่ีถูกต้องสําหรับดอกไมข้องตัวเอง 

4. ผู้เรียนจะใช้เวร์ิกชีตการทํากลีบดอกซ?าในการประกอบดอกไมข้องตัวเองขึ้นมา และติดกาวส่วน
ต่างๆ ใหเ้ข้าท่ี 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีตการทํากลีบดอกซ?า

https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/3.1-loops-repeatingpetals.pdf
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เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถเขียนโค้ดในลูปเพ่ือเก็บเพชรท้ังหมด 

คําแนะนํา: 
1. ฉายหน้าบทนําของบท "For Loop" ในสนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" ขึ้นบนหน้าจอ 

2. บทนํา: 
• อ่านเน้ือหาในหน้าต่างๆ ร่วมกันในช้ัน และหยุดถามคําถาม หากต้องการ 

3. การใช้ Loop: 
• แสดงวธิกีารทํางานของพอร์ทัลใหกั้บผู้เรียน และทบทวนคําสัง่ moveForward(), 
turnLeft(), turnRight() และ collectGem() 

• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนําทาง Byte จากลูกศรเร่ิมต้นไปยังเพชรและทําการ
เก็บ พร้อมกับสังเกตวา่มคํีาสัง่ใดท่ีใช้ซ?า ลองบันทึกคําสัง่ต่างๆ ไวใ้นเวร์ิกชีตหรือในแผ่น
กระดาษแยกต่างหาก 

• รวบรวมไอเดียจากท้ังช้ันเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพ่ือนําทาง 
Byte ไปเก็บเพชรเมด็แรกและเดินเข้าพอร์ทัล 

• ถามผู้เรียนวา่มเีพชรอยู่ก่ีเมด็ และเพ่ิมตัวเลขดังกล่าวลงใน Loop คลิกหรือแตะ  
"รันโค้ดของฉัน" 

• ลองวธิกีารท่ีแตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองชัยไปกับ Byte 

4. การใช้ Loop ทุกด้าน: 
• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการเก็บรวบรวมเพชรท้ังหมด พร้อมกับสังเกตวา่มคํีาสัง่
ใดท่ีใช้ซ?า 

• ในการเพ่ิม For Loop ใหใ้ช้คําแนะนําโค้ดท่ีด้านล่างของตัวแก้ไขหรือ + ท่ีด้านบนหน้าจอ 
• รวบรวมไอเดียจากช้ันเรียน และเขียนโค้ดลงใน Swift Playgrounds เพ่ือไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียท่ีแตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองไปกับ Byte 

 
          เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1 

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• iPad หรือ Mac 
• แอป Swift Playgrounds 
• สนามเด็กเล่น "เรยีนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1" 
• โปรเจก็เตอร์หรือจอภาพ 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีตการใช้ Loop และ Loop  
ทุกด้าน 

• ดินสอ 
• กระดาษเพ่ิมเติม (ไมบั่งคับ) 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต  
"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด" 

บทเรียนที่ 1: การทำกลีบดอกซ้ำ

https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/3.1-loops-usinglooping.pdf
https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/3.1-loops-usinglooping.pdf
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Loopบทเรียนที่ 2: เส้นทางที่มีสิ่งกีดขวาง

สํารวจ 
วัตถุประสงค์: สํารวจวา่ทําไม Loop ถึง
ต้องมจุีดสิ้นสุดท่ีเฉพาะเจาะจงเสมอ 

การอภิปราย: ขอใหผู้้เรียนนึกภาพถึง
ชิงช้าสวรรค์หรือเคร่ืองเล่นอ่ืนท่ีพวกเขา
คุ้นเคย จะเกิดอะไรขึ้น หากคนคุมเคร่ือง
เล่นไมก่ดปุ่มหยุดหลังจากผ่านไปแล้ว  
5 รอบ ใหผู้้เรียนนึกถึงตัวอย่างอ่ืนๆ ของสิง่ 
ท่ีจะเกิดขึ้น หากไมม่กีารหยุด Loop 

ส่ิงท่ีควรจํา: ช่วยใหผู้้เรียนเขา้ใจวา่ หาก
พวกเขาไมห่ยุด Loop ก็จะมกีารทําซ?าไปไม่
สิ้นสุด 

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะพบรปูแบบการทํางานของ Loop ด้วยการ Loop ผ่านเส้นทางท่ีมสีิ่ง
กีดขวางท่ีพวกเขาออกแบบ 

วัสดุอุปกรณ์: 
• พ้ืนท่ีในการทํากิจกรรม 
• พร็อบสําหรับเส้นทางท่ีมสีิ่งกีดขวาง 
• ลูกเต๋า 

คําแนะนํา: 
1. สร้างเส้นทางท่ีมสีิ่งกีดขวางสัน้ๆ ในช้ันเรียนของคุณหรือภายนอกอาคาร 

2. ทอยลูกเต๋า 1 ลูก และใหผู้้เรียนไปตามเส้นทางดังกล่าวซ?าตามหน้าลูกเต๋า 

ทางเลือก: 
ใหผู้้เรียนนึกถึงลําดับท่าเต้น เช่น แตะน้ิวเท้า กระโดด เตะขาขึ้นหน่ึงข้าง ทอยลูกเต๋า 1 ลูก  
และใหผู้้เรียนทําลําดับท่าเต้นซ?าในจาํนวนคร้ังตามหน้าลูกเต๋า
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Loop

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• เทปกาว 

ส่ือสําหรับผู้เรียน:  
• การ์ดบทบาท 
• การ์ดคําสัง่: moveForward(), 
turnLeft(), turnRight(), 
collectGem() และ Loop 

• เพชร 
• Byte 
• ลูกศร 

ดาวน์โหลดสื่อ 

ดาวน์โหลดกิจกรรมทางเลือก

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เขียนจะสามารถสร้างปริศนาท่ีมรีปูแบบการทําซ?า และไขปริศนาร่วมกัน 
เปน็กลุ่ม 

การเตรียมตัว: ผู้เรียนจะร่วมงานกันเปน็กลุ่มละ 3 คน ใช้เทปกาวเพ่ือสร้างตารางแบบ 4x4 
ไวบ้นพ้ืนใหกั้บแต่ละกลุ่ม 

คําแนะนํา: 
1. แจกสื่อการเรียน และแบ่งผู้เรียนออกเปน็ 3 กลุ่ม 

2. อ่านแต่ละบทบาทอย่างละเอียด และกําหนดบทบาทใหกั้บแต่ละคนในกลุ่มสําหรับเกมแรก 

3. ใหผู้้เรียนเล่นเกม โดยเร่ิมต้นด้วยบทบาทนักออกแบบ 

4. เล่น 3 คร้ัง โดยท่ีมกีารหมุนเวยีนการ์ดบทบาทในแต่ละคร้ัง 

บทบาท: 
• นักออกแบบ: ด้วยความช่วยเหลือจากเพ่ือนของคุณ วางเพชร 3 เมด็ไวใ้นรปูแบบท่ีทําซ?า
ได้บนตาราง วางลูกศรเร่ิมต้นไวบ้นตาราง 

• โปรแกรมเมอร์: ด้วยความช่วยเหลือจากเพ่ือนของคุณ วางการ์ดคําสัง่ไวบ้นหรือถัดจาก
ตารางดังกล่าว เพ่ือนําทาง Byte ไปยังเพชรและทําการเก็บ ใช้การ์ด Loop เพ่ือบอก 
ผู้ทดสอบวา่ต้องทําการ Loop ผ่านคําสัง่ต่างๆ ก่ีรอบ 

• ผู้ทดสอบ: เร่ิมต้นโดยให ้Byte อยู่ท่ีลูกศร ทําตามการ์ดคําสัง่เพ่ือให ้Byte เดินไปตามตาราง 
หากคุณเก็บเพชรได้ครบแล้ว ก็ฉลองกันได้เลย แต่หากไมไ่ด้ ใหร่้วมมอืกันในทีมเพ่ือแก้ไข
โค้ด 

ทางเลือก: 
หากผู้เรียนกําลังทํางานกับคุณคนเดียวหรือเรียนท่ีบ้าน พวกเขาสามารถเล่นเกมด้วยตัวเอง
ได้โดยใช้กิจกรรม Keynote ทางเลือกท่ีมใีหด้าวน์โหลด

Loop!Loop

บทเรียนที่ 2: เส้นทางที่มีสิ่งกีดขวาง

http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/3.2-loops-floorpuzzle.pdf
http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/3.2-loops-play.key
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Loopบทเรียนที่ 3: รูปแบบการตีกลอง

สํารวจ 
วัตถุประสงค์: ศึกษารปูแบบการทําซ?า
ในเพลง 

การอภิปราย: ใหผู้้เรียนแชร์ข้อมูลเก่ียว
กับเคร่ืองดนตรีท่ีตนเล่นหรือเพลงท่ี
ร้อง ถามวา่พวกเขาเคยเล่นจงัหวะหรือ
ร้องท่อนคอรัสซ?าๆ ตอนเล่นหรือร้อง
หรือไม ่พวกเขาสามารถนึกถึงส่วนอ่ืน
ของดนตรีหรือเพลงท่ีซ?าๆ ได้หรือไม ่

ส่ิงท่ีควรจํา: เสริมแนวคิดท่ีวา่ Loop 
ประกอบด้วยสองส่วน: 
• คําสัง่ 
• จาํนวนคร้ังท่ีทําซ?า 

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถทําซ?ารปูแบบการเล่นกลอง โดยสร้างการเช่ือมโยงระหวา่งโค้ดแบบ 
Loop และตัวอย่างในชีวติจริง 

วัสดุอุปกรณ์: 
• สิ่งท่ีเคาะจงัหวะได้ เช่น พ้ืน ต้นขา หรือหนังสือ 
• พ้ืนท่ีวา่งสําหรับน่ังล้อมกันเปน็วงกลม 

คําแนะนํา: 
1. ใหผู้้เรียนน่ังล้อมวงกันเปน็วงกลม 

2. บอกใหผู้้เรียนเคาะจงัหวะกลองท่ีคุณสร้างไวซ้?าๆ กันตามจาํนวนน้ิวมอืท่ีคุณชูขึ้นมา  
เช่น หากคุณชู 4 น้ิว ผู้เรียนต้องเคาะจงัหวะกลองซ?า 4 รอบแล้วหยุด 

3. ผลัดกันทําไปรอบวงหรือแบ่งออกเปน็กลุ่มเล็กๆ เพ่ือใหแ้ต่ละคนมโีอกาสเปน็คนตีกลองนํา 

ส่วนเพ่ิมเติม: 
ใหผู้้เรียนจดัหากลอง 
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Loop

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะเรียกใช้คําสัง่ต่างๆ ภายใน Loop และพิจารณาวา่จะต้องเรียกใช้ Loop 
ดังกล่าวก่ีคร้ัง 

คําแนะนํา: 
1. ฉายรปูสนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" ขึ้นบนหน้าจอ ไปยังหน้าท่ี 3 "ไปจนสุดขอบแล้ว 
กลับมา" ของบท "For Loop" 

2. ไปจนสุดขอบแล้วกลับมา: 
• ทบทวนคําสัง่ moveForward(), turnLeft(), turnRight(), collectGem() 
และ toggleSwitch() 

• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนําทาง Byte จากลูกศรเร่ิมต้นไปยังสวติช์ท่ีปดิอยู่แล้ว
ทําการเปดิ 

• ในการเพ่ิม For Loop ใหใ้ช้คําแนะนําโค้ดท่ีด้านล่างของตัวแก้ไขหรือ + ท่ีด้านบนหน้าจอ 
• รวบรวมไอเดียจากช้ันเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพ่ือไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียท่ีแตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองไปกับ Byte

บทเรียนที่ 3: รูปแบบการตีกลอง

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• iPad หรือ Mac 
• แอป Swift Playgrounds 
• สนามเด็กเล่น "เรยีนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1" 
• โปรเจก็เตอร์หรือจอภาพ 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีต "ไปจนสดุขอบแล้วกลับมา" 
• ดินสอ 
• อุปกรณ์ iPad (ไมบั่งคับ) 
• กระดาษเพ่ิมเติม (ไมบั่งคับ) 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต  
"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด"

เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1

http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/3.3-loops-toedgeback.pdf
http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/3.3-loops-toedgeback.pdf
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ตัวแปร 

ภาพรวม 
บทเรียนท่ี 1: ลอยหรือจม 
• สํารวจ: การอภิปรายเก่ียวกับการอัปเดตตัวแปร 
• ค้นพบ: กิจกรรม "ลอยหรือจม" 
• เล่น: เกมการติดตามและตัวอย่าง 

บทเรียนท่ี 2: เกมคําศัพท์ 
• สํารวจ: การอภิปรายเก่ียวกับประเภทของคําตอบท่ีมต่ีอคําถาม 
• ค้นพบ: กิจกรรมเกมคําศัพท์ 
• เล่น: เกมปริศนางา่ยๆ 

บทเรียนท่ี 3: ทุกเร่ืองเก่ียวกับตัวฉัน 
• สํารวจ: การอภิปรายเก่ียวกับการตอบคําถามด้วยรายการต่างๆ 
• ค้นพบ: กิจกรรมทุกเร่ืองเก่ียวกับตัวฉัน 
• เล่น: การใช้ Loop 

ผู้เรียนจะสามารถ 
• เช่ือมโยงช่ือตัวแปรกับค่าท่ีกําหนด 
• เปล่ียนค่าท่ีกําหนดใหกั้บตัวแปร 
• ทําความเข้าใจ Swift ประเภทต่างๆ ท่ีคุณสามารถกําหนดใหกั้บตัวแปรได้ รวมไป
ถึงจริง/เท็จ (บูลีน), ตัวเลข (จาํนวนเต็ม), คํา (สตริง), สี (Color Literal) และภาพ 
(Image Literal) 

• ทดสอบและดีบ๊ักคําสัง่และโค้ด 

คําศัพท์ 
• ตัวแปร: คอนเทนเนอร์ท่ีมช่ืีอซ่ึงจดัเก็บค่าและทําการเปล่ียนแปลงได้ 
• ข้อมูล: ข้อมูล 
• บูลีน: ประเภทท่ีมค่ีาเปน็ true หรือ false 

มาตรฐาน 
1A-AP-09, 1B-AP-09, 1B-AP-10, 1B-AP-16 >
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ตัวแปรบทเรียนที่ 1: ลอยหรือจม

สํารวจ 
วัตถุประสงค์: สํารวจแนวคิดเก่ียวกับตัวแปร ด้วยการนับสิ่งของและ
อัปเดตค่าตัวแปร 

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• ไวท์บอร์ด 
• ปากกามาร์คเกอร์ 
• ยางลบ 
• กล่อง 
• ดินสอ 5 แท่ง (หรือของแบบเดียวกัน 5 ช้ิน) 

คําแนะนํา: 
1. เร่ิมต้นด้วยการเขียนคําสัง่ตัวแปรลงบนไวท์บอร์ดเพ่ือติดตาม
สิ่งของของคุณ 
• ตัวอย่าง: var numberOfPencils = 0 

2. ยกกล่องเปล่าขึ้น และบอกผู้เรียนวา่กล่องดังกล่าวแสดงถึงตัวแปร
ของคุณ numberOfPencils 

3. ใส่ดินสอ 1 แท่งลงในกล่อง และถามผู้เรียนวา่ค่าตัวแปรตอนน้ีเปน็
เท่าใด เมื่อพวกเขาตอบถูกต้องแล้ว ใหล้บ 0 ออกและเขียน 1 

4. ทําต่อไปจนกวา่คุณใส่ดินสอท้ังหมดลงไปและโค้ดของคุณเปน็: 
var numberOfPencils = 5 

5. จากน้ัน ใหเ้ร่ิมนําดินสอออกจากกล่อง โดยทําการอัปเดตตัวแปรใน
ขณะท่ีนําออก 

ส่ิงท่ีควรจํา: ช่วยใหผู้้เรียนเข้าใจวา่ตัวแปรเปน็สิง่ท่ีเก็บข้อมูลเล็กๆ 
น้อยๆ ไว ้ในกรณีน้ี ข้อมูลคือตัวเลข และตัวเลขบอกใหคุ้ณรู้ถึงจาํนวน
ดินสอในกล่อง

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: เมื่อใช้วตัถท่ีุพบ ผู้เรียนจะทําการทดลองเพ่ือพิจารณา
วา่สิ่งของจะลอยหรือจม แล้วพวกเขาจะบันทึกข้อมูลดังกล่าวไวโ้ดยใช้
ภาพ (Image Literal) และค่าจริง/เท็จ (บูลีน) 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• iPad 
• แอป Keynote 
• เวร์ิกชีต "ลอยหรือจม" 
• ถังน?า 
• สิ่งของสําหรับทดสอบหลายๆ ช้ิน 

คําแนะนํา: 
1. แบ่งผู้เรียนออกเปน็กลุ่มเล็กๆ 

2. ใหพ้วกเขารวบรวมสิง่ของหลายๆ อย่างเพ่ือมาทดสอบ 

3. ในสิ่งของแต่ละช้ิน ใหผู้้เรียน 
• ถ่ายภาพสิ่งของและเพ่ิมลงในเวร์ิกชีต 
• ทดสอบในน?า 
• บันทึกผลการทดสอบลงในเวร์ิกชีตด้วยการวงกลมท่ี true หรือ 
false 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต "ลอยหรือจม"

http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/4.1-variables-sinkfloat.key
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ตัวแปร

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถสร้างและอัปเดตตัวแปรต่างๆ ในบริบทด้านการเขียนโค้ด 
ท่ีแตกต่างกันได้ 2 แบบ 

คําแนะนํา: 
1. ฉายรปูสนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 2" ขึ้นบนหน้าจอ ไปท่ีบท "ตัวแปร" 

2. บทนํา: 
• อ่านเน้ือหาในหน้าต่างๆ ร่วมกันในช้ัน และหยุดถามคําถามหากต้องการ 

3. คอยติดตามดู: 
• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนําทาง Hopper จากลูกศรเร่ิมต้นไปยังเพชรและ
ทําการเก็บ ลองบันทึกคําสัง่ต่างๆ ไวใ้นเวร์ิกชีตหรือในแผ่นกระดาษแยกต่างหาก 

• รวบรวมไอเดียจากช้ันเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพ่ือไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียท่ีแตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองไปกับ Hopper 

4. ออกจาก "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 2" และไปท่ีหน้าสุดท้ายของสนามเด็กเล่น "เปา่ย้ิงฉุบ" ท่ีเรียกวา่ 
"เกมตัวอย่าง" (ไมม่เีวร์ิกชีตของผู้เรียนสําหรับหน้าสนามเด็กเล่นน้ี) 

5. เกมตัวอย่าง: 
• คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" เพ่ือเล่นเกมก่อนท่ีจะทําการเปล่ียนแปลงใดๆ 
• พิจารณาร่วมกันเปน็กลุ่มวา่คุณต้องการปรับแต่งส่วนใดของเกม บางส่วนอันน่าสนุกท่ี
คุณสามารถเปล่ียนแปลงได้ประกอบด้วย game.roundsToWin, 
game.challenger.emoji, game.addOpponent และ game.roundPrize 

• เล่นเกมหลายๆ รอบ โดยเปล่ียนแปลงบางอย่างใหแ้ตกต่างออกไปทุกคร้ัง 

ส่วนเพ่ิมเติม: สร้างตัวแปรต่างๆ ไวใ้นไฟล์ Game.swift หากผู้เรียนสงสัยวา่ทําไมตัวแปรบาง
ส่วนไมม่ ีvar อยู่ด้านหน้า ใหเ้ปดิไฟล์ Game.swift เพ่ือแสดงตําแหน่งท่ีสร้างคุณสมบัติของเกม

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• iPad หรือ Mac 
• แอป Swift Playgrounds 
• สนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 2" 
• สนามเด็กเล่น "เปา่ย้ิงฉุบ" 
• โปรเจก็เตอร์หรือจอภาพ 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีต "คอยติดตามดู" 
• ดินสอ 
• กระดาษเพ่ิมเติม (ไมบั่งคับ) 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต  
"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด"

บทเรียนที่ 1: ลอยหรือจม

เป่าย้ิงฉุบเรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 2

http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/4.1-variables-keepingtrack.pdf
http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/4.1-variables-keepingtrack.pdf
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ตัวแปรบทเรียนที่ 2: เกมคำศัพท์

สํารวจ 
วัตถุประสงค์: ศึกษาคําตอบประเภทต่างๆ ในชีวติจริงและเช่ือมโยง
กับ Swift ประเภทต่างๆ รวมไปถึงใช่/ไมใ่ช่ หรือจริง/เท็จ (บูลีน), 
ตัวเลข (จาํนวนเต็ม), คํา (สตริง), สี (Color Literal) และภาพ (Image 
Literal) 

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• ไวท์บอร์ด 
• ปากกามาร์คเกอร์ 

การอภิปราย: ใหช้ั้นเรียนนึกถึงคําถามบางอย่างท่ีมคํีาตอบหลาก
หลายประเภท และเขียนลงบนกระดาน 

ตัวอย่าง:  
• ดวงตาของคุณสีอะไร —> สีสัน 
• คุณมสีัตวเ์ล้ียงหรือไม ่—> ใช่/ไม ่ 
• คุณมพ่ีีน้องหรือไม ่—> ใช่/ไม ่
• คุณอายุเท่าใด —> number 
• คุณช่ืออะไร —> คํา 

ส่ิงท่ีควรจํา: อธบิายวา่ตัวแปรเองก็มปีระเภทท่ีแตกต่างกัน รวมไป
ถึงตัวเลข คํา สี ภาพ และคําตอบใช่หรือไม ่คุณจะต้องคงตัวแปร
ประเภทเดียวกันไว ้แมว้า่คุณจะอัปเดตตัวแปรเปน็แบบใหมก็่ตาม 
ท้ังน้ีขึ้นอยู่กับวธิกีารสร้างตัวแปร เช่น var myAge = 8 สามารถ
เปล่ียนเปน็ 9 ได้ แต่เปล่ียนเปน็ "nine" ไมไ่ด้ 

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถเล่นเกมคําศัพท์ด้วยการกรอกประเภท
คําตอบท่ีถูกต้อง 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีตเกมคําศัพท์ 
• ดินสอ 
• ดินสอสี 

คําแนะนํา: 
ใหผู้้เรียนเล่นเกมคําศัพท์ร่วมกันเปน็กลุ่มเล็กๆ อย่างน้อย 1 เกม แต่ละ
กลุ่มควรมคีนอ่านหรือคนคอยสนับสนุนอย่างน้อย 1 คน หากผู้เรียน 
ทุกคนไมส่ามารถอ่านได้ ใหเ้ล่นเกมเล็กๆ ร่วมกันในกลุ่มใหญ่ 

ส่วนเพ่ิมเติม: หากผู้เรียนทําได้ ใหพ้วกเขาคิดเกมคําศัพท์ใหคู้ข่องตนทํา  
แนะนําใหพ้วกเขาใช้ตัวเลข คําศัพท์ สี ภาพ และคําถามแบบใช่หรือไมใ่น
ส่วนของช่องวา่ง 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีตเกมคําศัพท์

http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/4.2-variables-wordgames.pdf
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ตัวแปร

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถนําทาง Byte ไปเก็บเพชร และเพ่ิมเพชรแต่ละเมด็ลงใน
กล่อง และอัปเดตค่าตัวแปร 

การเตรียมตัว: ผู้เรียนจะร่วมงานกันเปน็กลุ่มละ 3 คน ใช้เทปกาวเพ่ือสร้างตารางแบบ 4x4 
ไวบ้นพ้ืนใหกั้บแต่ละกลุ่ม 

คําแนะนํา: 
1. แจกสื่อการเรียน และแบ่งผู้เรียนออกเปน็ 3 กลุ่ม 

2. อ่านแต่ละบทบาทอย่างละเอียด และกําหนดบทบาทใหกั้บแต่ละคนในกลุ่มสําหรับเกมแรก 

3. ใหผู้้เรียนเล่นเกม โดยเร่ิมต้นด้วยบทบาทนักออกแบบ 

4. เล่น 3 คร้ัง โดยท่ีมกีารหมุนเวยีนการ์ดบทบาทในแต่ละคร้ัง 

บทบาท: 
• นักออกแบบ: วางเพชรหลายๆ เมด็และลูกศรเร่ิมต้นไวบ้นตาราง 
• โปรแกรมเมอร์: ด้วยความช่วยเหลือจากเพ่ือนของคุณ วางการ์ดคําสัง่ไวบ้นหรือถัดจาก
ตารางดังกล่าว เพ่ือนําทาง Byte ไปยังเพชรและทําการเก็บ 

• ผู้ทดสอบ: เร่ิมต้นโดยให ้Byte อยู่ท่ีลูกศร ทําตามคําสัง่เพ่ือให ้Byte เดินไปตามตาราง 
โดยใส่เพชรเพ่ิมลงในกล่องเมื่อเก็บรวบรวมได้ หากคุณเก็บเพชรได้ครบแล้ว ใหอั้ปเดต
ตัวแปร numberOfGems ในกล่อง แล้วก็ฉลองกันได้เลย แต่หากเก็บได้ไมค่รบ  
ใหร่้วมมอืกันในทีมเพ่ือแก้ไขโค้ด 

ทางเลือก: 
หากผู้เรียนกําลังทํางานกับคุณคนเดียวหรือเรียนท่ีบ้าน พวกเขาสามารถเล่นเกมด้วยตัว
เองได้โดยใช้กิจกรรม Keynote ทางเลือกท่ีมใีหด้าวน์โหลด 

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• เทปกาว 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• การ์ดบทบาท 
• การ์ดคําสัง่: moveForward(), 
turnLeft(), turnRight(), 
collectGem() และ Loop 

• เพชร 
• Byte 
• ลูกศร 
• กล่องท่ีติดปา้ย: 
var numberOfGems = _____ 

• ปากกา 

ดาวน์โหลดสื่อ 

ดาวน์โหลดกิจกรรมทางเลือก 

บทเรียนที่ 2: เกมคำศัพท์

Loop!Loop

http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/4.2-variables-floorpuzzle.pdf
http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/4.2-variables-play.key
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ตัวแปรบทเรียนที่ 3: ทุกเรื่องเกี่ยวกับตัวฉัน

สํารวจ 
วัตถุประสงค์: สํารวจแนวทางการใช้รายการหรืออาร์เรย์  
เมื่อทําการสร้างตัวแปร 

การอภิปราย: จะเปน็อย่างไร หากเวร์ิกชีตต้องการช่ือพ่ีน้องของ 
ผู้เรียนและเจา้ตัวมพ่ีีน้องมากกวา่หน่ึงคน รวบรวมไอเดียจากช้ัน
เรียน หากพวกเขาแนะนําใหทํ้ารายการ ใหบ้อกพวกเขาถึงสิ่งท่ีคน
เขียนโค้ดทํา ในกรณีท่ีตัวแปรมมีากกวา่ 1 คําตอบ ผู้เรียนควรสร้าง
รายการขึ้นมา 

ใหผู้้เรียนนึกถึงคําถามท่ีอาจมหีลายคําตอบ 

ตัวอย่าง: 
• ช่ือของเพ่ือน —> Rose, Sam, Joy 

• อายุของผู้เรียน —> 7, 8, 7, 8, 7, 8, 9, 7, 8, 9, 8 

• สีโปรด —>  ,  ,  ,  ,   

• สัตวท่ี์ชอบ —>  ,  ,  ,  

ส่ิงท่ีควรจํา: รายการท่ีผู้เรียนสร้างไวใ้นโค้ดเปน็เหมอืนกับรายการ
ประโยคต่างๆ

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถใส่ตัวแปรต่างๆ เพ่ืออธบิายถึงสิ่ง
ต่างๆ เก่ียวกับตัวเองและคู่ของตน ผู้เรียนอาจมโีอกาสใช้อาร์เรย์เปน็
ประเภทตัวแปรได้ 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีต "ทุกเร่ืองเก่ียวกับตัวฉัน" และ "ทุกเร่ืองเก่ียวกับตัวคุณ" 
• ดินสอ 
• ดินสอสี 

คําแนะนํา:  
1. ใหผู้้เรียนทําเวร์ิกชีต "ทุกเร่ืองเก่ียวกับตัวฉัน" ใหเ้สร็จสิ้น 

• หากผู้เรียนมพ่ีีน้องหรือสัตวเ์ล้ียงมากกวา่หน่ึง ใหพ้วกเขาทํา
รายการค่ันด้วยเคร่ืองหมายจุลภาค 

2. จบัคู่ผู้เรียนใหทํ้าเวร์ิกชีต "ทุกเร่ืองเก่ียวกับตัวฉัน" ใหเ้สร็จสิ้น 

ทางเลือก: ผู้เรียนสามารถใช้ iPad และ Keynote ในการทําเวร์ิกชีต 
ถ่ายภาพเพ่ือเปน็รปูภาพสําหรับคําตอบ และใส่สีใหกั้บ Color Literal 
โดยใช้ตัวเลือกในการจดัรปูแบบ 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต "ทุกเร่ืองเก่ียวกับ"

http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/4.3-variables-allabout.key
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ตัวแปร

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถระบุตัวแปรในโค้ดและศึกษาแนวทางท่ีตนสามารถใช้อาร์เรย์
ใน Loop ได้ 

คําแนะนํา: 
1. ฉายรปูสนามเด็กเล่น "เคร่ืองเขียนโค้ด" ขึ้นบนหน้าจอ 

2. บทนํา: 
• อ่านเน้ือหาในหน้าต่างๆ ร่วมกันในช้ัน และหยุดถามคําถาม หากต้องการ 
• ไมบั่งคับ: เล่นผ่าน 2 หน้าแรก "การสํารวจเคร่ืองจกัร" และ "การผสานด้วยสี" 

3. การใช้ Loop: 
• ในหน้าน้ี ผู้เรียนจะได้ผสมผสานความรู้ด้าน Loop เข้ากับตัวแปรต่างๆ 
• ดูวา่ผู้เรียนสามารถระบุตัวแปรต่างๆ ในโค้ดท่ีใช้อาร์เรย์ได้หรือไม ่
• คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" เพ่ือดูสิ่งท่ีเคร่ืองสร้างขึ้น 
• ไปท่ีขั้นตอนท่ี 2 ในบทนํา และอัปเดตโค้ดใหร้วมถึงตัวแปรท่ีสอง สิ่งของ และ Loop ท่ีซ้อน
กัน คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" อีกคร้ังเพ่ือดูสิ่งท่ีเคร่ืองสร้างขึ้น 

• หมายเหตุ: ลองทําหน้าน้ีก่อนทํากิจกรรมกับผู้เรียน 

 
   เคร่ืองเขียนโค้ด 

ส่ือสําหรับวิทยากร: 
• iPad หรือ Mac 
• แอป Swift Playgrounds 
• สนามเด็กเล่น "เคร่ืองเขียนโค้ด" 
• โปรเจก็เตอร์หรือจอภาพ

บทเรียนที่ 3: ทุกเรื่องเกี่ยวกับตัวฉัน



การออกแบบแอป
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สํารวจ 
วัตถุประสงค์: สํารวจแอปท่ีคุ้นเคยในอุปกรณ์ต่างๆ 

คําแนะนํา: เร่ิมการอภิปรายเก่ียวกับแอปท่ีผู้เรียนใช้ใน iPad ท่ีบ้านหรือ
โรงเรียน แล้วพูดถึงแอปท่ีพวกเขาหรือผู้ปกครองใช้ในอุปกรณ์ท่ีบ้าน 

ส่ิงท่ีควรจํา: เสริมแนวคิดท่ีวา่แอปไมไ่ด้มเีพียงแต่ใน iPhone เท่าน้ัน 
แต่ยังมใีนนาcิกา แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ และทีวอีีกด้วย 

ส่วนเพ่ิมเติม: เจาะลึกถึงตัวอย่างแอปบางส่วน พร้อมกับถามผู้เรียนวา่
แอปดังกล่าวออกแบบมาเพ่ือใคร ทําอะไรได้บ้าง และจุดประสงค์ในการ
ทําแอปน้ันขึ้นมา 

ตัวอย่าง: 
• แอป: Swift Playgrounds 
• ทํามาเพ่ือใคร: คนท่ีต้องการเรียนรู้เก่ียวกับ Swift 
• ทําอะไรได้: ช่วยผู้คนในการเรียนรู้วธิกีารเขียนโค้ดผ่านปริศนาและบท
เรียนต่างๆ 

• จุดประสงค์ในการทําแอป: เพ่ือสอนวธิกีารเขียนโค้ดใหกั้บผู้ท่ีม ี
ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรมเล็กน้อยหรือไมม่เีลย

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: เตรียมผู้เรียนใหพ้ร้อมสําหรับการออกแบบแอป 
ของตัวเองด้วยการวเิคราะหแ์อปท่ีคุ้นเคย 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• iPad 
• เวร์ิกชีต "แอปคืออะไร" 
• ดินสอ 
• ปากกาหรือดินสอสี 

คําแนะนํา: 
1. แบ่งผู้เรียนออกเปน็กลุ่มเล็กๆ หรือใหพ้วกเขาทําคนเดียว 

2. ใหผู้้เรียนเลือกแอป iPad 

3. ใหพ้วกเขาใช้เวร์ิกชีต "แอปคืออะไร" เพ่ือเปน็แนวทางในการ
สํารวจแอปของตน 

4. ชวนใหผู้้เรียนแชร์สิ่งท่ีตัวเองพบเก่ียวกับแอปดังกล่าว  
ร่วมกับกลุ่มใหญ่หรือคู่ของตน 

เคล็ดลับสําหรับวิทยากร: ย่ิงผู้เรียนมอีายุน้อยเท่าใด พวกเขาย่ิง
ต้องการความช่วยเหลือในการทําเวร์ิกชีตน้ีมากเท่าน้ัน สําหรับกลุ่ม
อนุบาลศึกษาปท่ีี 1 ใหล้องทํา 2 หรือ 3 แอปเปน็กลุ่มใหญ่ 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต "แอปคืออะไร" 

การออกแบบแอป

http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/5-appdesign-whatsanapp.pdf
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เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนออกแบบแอปของตัวเองได้ 

ส่ือสําหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีตการออกแบบแอปของฉัน 
• เท็มเพลตอุปกรณ์ 
• กระดาษเพ่ิมเติม 
• ดินสอ 
• ปากกาหรือดินสอสี 

คําแนะนํา: 
1. แบ่งผู้เรียนออกเปน็กลุ่มเล็กๆ หรือใหพ้วกเขาทําคนเดียว 

2. อธบิายเวร์ิกชีตการออกแบบแอปของฉันกับผู้เรียนเพ่ือ
แนะนํากระบวนการขั้นต้นของพวกเขาในการออกแบบแอป 

3. ใหผู้้เรียนสร้างต้นแบบหน้าแอปของตนเองโดยใช้กระดาษ
เพ่ิมเติมหรือเท็มเพลตอุปกรณ์ 

4. แนะนําใหผู้้เรียนสร้างต้นแบบของแอปเวอร์ช่ันสุดท้ายโดย
ใช้เท็มเพลตอุปกรณ์ 

5. เชิญผู้เรียนแต่ละคนหรือกลุ่มผู้เรียนแต่ละกลุ่มมานําเสนอ 
ไอเดียของตนกับกลุ่มใหญ่ 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีตการออกแบบแอปของฉัน 

ดาวน์โหลดเท็มเพลตอุปกรณ์

การออกแบบแอป

http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/5-appdesign-myappdesign.pdf
http://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/5-appdesign-template.pdf


แหล่งข้อมูลวิทยากร 
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มาตรฐาน CSTA 

1A-AP 
• 1A-AP-08: จาํลองกระบวนการในแต่ละวนัด้วยการสร้างและทําตาม 
อัลกอริทึม (ชุดคําสัง่แบบทีละขั้นตอน) ในการทํางานใหเ้สร็จสิ้น 

• 1A-AP-09: จาํลองวธิกีารท่ีโปรแกรมจดัเก็บและจดัการกับข้อมูลโดยใช้
ตัวเลขหรือสัญลักษณ์อ่ืนๆ เพ่ือแสดงถึงข้อมูล 

• 1A-AP-10: พัฒนาโปรแกรมท่ีมลํีาดับและ Loop อย่างง่ายๆ  
ในการถ่ายทอดไอเดียหรือแก้ไขปญัหา 

• 1A-AP-11: แยก (แบ่งออกเปน็ส่วนๆ) ขั้นตอนต่างๆ ท่ีจาํเปน็สําหรับ
การแก้ไขปญัหาเปน็ลําดับคําสัง่ท้่ีถูกต้องแมน่ยํา 

• 1A-AP-12: สร้างแผนท่ีอธบิายถึงลําดับเหตุการณ์ เปา้หมาย  
และผลลัพธท่ี์คาดหวงัของโปรแกรม 

• 1A-AP-14: แก้ไข (ระบุและแก้ไข) ข้อผิดพลาดในอัลกอริทึมหรือ
โปรแกรมท่ีประกอบด้วยลําดับและ Loop อย่างง่ายๆ 

1A-CS 
• 1A-CS-01: เลือกและใช้งานซอฟต์แวร์ท่ีเหมาะสมในการทํางานต่างๆ 
และเข้าใจวา่ผู้ใช้งานมคีวามต้องการและความชอบในเทคโนโลยีท่ีพวก
เขาใช้แตกต่างกัน 

1B-AP 
• 1B-AP-09: สร้างโปรแกรมท่ีใช้ตัวแปรต่างๆ ในการจดัเก็บและปรับ
เปล่ียนดาต้า 

• 1B-AP-10: สร้างโปรแกรมท่ีประกอบด้วยลําดับ, เหตุการณ์, Loop  
และเงื่อนไข 

• 1B-AP-16: สวมบทบาทท่ีแตกต่างกันไปผ่านคําแนะนําของวทิยากร 
เมื่อทํางานร่วมกับเพ่ือนๆ ในระหวา่งขั้นตอนการออกแบบ การปรับใช้ 
และการตรวจสอบการพัฒนาโปรแกรม

อภิธานศัพท์ 

• บูลีน: ประเภทท่ีมค่ีาเปน็ true หรือ false 

• บ๊ัก: ข้อผิดพลาดในโค้ด 

• คําส่ัง: โค้ดท่ีสัง่ใหแ้อปพลิเคชันดําเนินการอย่างใดอย่างหน่ึง 

• ข้อมูล: ข้อมูล 

• ดีบ๊ัก: การค้นหาและแก้ไขข้อผิดพลาดในโค้ด 

• ฟังก์ช่ัน: ชุดคําสัง่ท่ีมช่ืีอ ซ่ึงสามารถนําไปใช้ได้เมื่อต้องการ 

• Loop: โค้ดชุดหน่ึงท่ีจะรันซ?าๆ ตามจาํนวนคร้ังท่ีกําหนด 

• ปรับเปล่ียน: การเปล่ียนแปลง 

• ลําดับ: ลําดับของสิ่งท่ีเกิดขึ้น 

• ขั้นตอน: การดําเนินการหน่ึงอย่างในกระบวนการท่ีใหญ่กวา่ปกติ 

• สลับเปิดปิด: เปดิหรือปดิ 

• ตัวแปร: คอนเทนเนอร์ท่ีมช่ืีอซ่ึงจดัเก็บค่าและทําการเปล่ียนแปลงได้ 

แหล่งข้อมูลวิทยากร
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ตัวอย่างคําตอบ 

หน้าถัดๆ ไปเหล่าน้ีใหตั้วอย่างวธิี
แก้ปญัหา 1 อย่างสําหรับปริศนา 
Swift Playgrounds แต่ละข้อ แต่
เราสามารถไขปริศนาต่างๆ ได้
มากกวา่ 1 วธิ ีกระตุ้นใหผู้้เรียน
ลองวธิกีารใหม่ๆ  ท่ีพวกเขา
สามารถนําทาง Byte หรือตัว
ละครอ่ืนๆ ได้ 

เฉลิมฉลองใหกั้บการเขียนโค้ดทุก
ประเภทและเปา้หมายท่ีผู้เรียนอาจ
ม ีผู้เรียนบางคนอาจต้องการ
สํารวจปริศนาท้ังหมดนอกเหนือ
ไปจากการเก็บรวบรวมเพชร  
ในขณะท่ีคนอ่ืนๆ อาจต้องการพลิก 
แพลงการเก็บรวบรวมเพชรด้วย
วธิกีารอ่ืนๆ ใหม้ากท่ีสุดเท่าท่ี
ทําได้ อย่าลืมวา่ การเขียนโค้ด
ควรเปน็เร่ืองสนุก

บท "คําส่ัง" 
การออกคําสัง่

บท "คําส่ัง" 
การเพ่ิมคําสัง่ใหม่

บท "ฟังก์ช่ัน" 
การเขียนลักษณะการ
ทํางานใหม่

บท "ฟังก์ช่ัน"  
การสร้างฟังก์ช่ันใหม่

moveForward() 
moveForward() 
moveForward() 
collectGem() 

moveForward() 
moveForward() 
turnLeft() 
moveForward() 
moveForward() 
collectGem() 

moveForward() 
moveForward() 
moveForward() 
turnLeft() 
turnLeft() 
turnLeft() 
moveForward() 
moveForward() 
moveForward() 
collectGem()

func turnRight() { 
  turnLeft() 
  turnLeft() 
  turnLeft() 
} 

moveForward() 
turnLeft() 
moveForward() 
turnRight() 
moveForward() 
turnRight() 
moveForward() 
turnRight() 
moveForward() 
turnLeft() 
moveForward() 
toggleSwitch()

เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1

แหล่งข้อมูลวิทยากร
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บท "ฟังก์ช่ัน" 
เก็บ สลับเปดิปดิ ทําซ?า

บท Loop 
การใช้ Loop

บท Loop 
การใช้ Loop ทุกด้าน

บท Loop 
ไปจนสุดขอบแล้วกลับมา

บท "ตัวแปร" 
คอยติดตามดู

func collectToggle() { 
  moveForward() 
  collectGem() 
  moveForward() 
  toggleSwitch() 
  moveForward() 
} 

collectToggle() 
turnLeft() 
collectToggle() 
moveForward() 
turnLeft() 
collectToggle() 
turnLeft() 
collectToggle() 

for i in 1 ... 5 { 
  moveForward() 
  moveForward() 
  collectGem() 
  moveForward() 
} 

for i in 1 ... 4 { 
  moveForward() 
  collectGem() 
  moveForward() 
  moveForward() 
  moveForward() 
  turnRight() 
}

for i in 1 ... 4 { 
  moveForward() 
  moveForward() 
  toggleSwitch() 
  turnLeft() 
  turnLeft() 
  moveForward() 
  moveForward() 
  turnLeft()  
} 

var gemCounter = 0 
moveForward() 
moveForward() 
collectGem() 
gemCounter += 1

เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1 เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 2

แหล่งข้อมูลวิทยากร



43

เกมตัวอย่าง การใช้ Loop

ไมม่ตัีวอย่างวธิแีก้ปญัหา
สําหรับหน้าน้ี  
เน่ืองจากเกมเปน็แบบท่ี
ปรับแต่งได้เต็มรปูแบบ 
คุณจงึสามารถเล่นได้ 
อย่างท่ีคุณต้องการ 

var colors = [Light.red, Light.green, 
Light.blue] 

var items = [Item.metal, Item.stone, 
Item.cloth, Item.dirt, Item.DNA, Item.spring, 
Item.wire, Item.egg, Item.tree, Item.gear, 
Item.seed, Item.crystal, Item.mushroom, 
Item.unidentifiedLifeForm] 

for item in items { 
  setItemA(item) 
  setItemB(.dirt) 
  switchLightOn(.green) 
  forgeItems() 
}

เป่าย้ิงฉุบ เคร่ืองเขียนโค้ด

แหล่งข้อมูลวิทยากร
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