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สารบัญ  

บทนำ 

คำสั่ง 
• บทเรียนที่ 1: กิจวตัรประจำวนั 
• บทเรียนที่ 2: ลำดับเรื่องราว 
• บทเรียนที่ 3: ท่าเต้น 

ฟังก์ชั่น 
• บทเรียนที่ 1: เพชรกระดาษ 
• บทเรียนที่ 2: เทศกาลดนตรี 
• บทเรียนที่ 3: My Calming Function 

Loop 
• บทเรียนที่ 1: การทำกลีบดอกซ้ำ 
• บทเรียนที่ 2: เส้นทางที่มสีิ่งกีดขวาง 
• บทเรียนที่ 3: รปูแบบการตีกลอง 

ตัวแปร 
• บทเรียนที่ 1: ลอยหรือจม 
• บทเรียนที่ 2: เกมคำศัพท์ 
• บทเรียนที่ 3: ทุกเรื่องเกี่ยวกับตัวฉัน 

การออกแบบแอป 

แหล่งข้อมูลวิทยากร
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ใครๆ ก็เขียนโค้ดได้ ผู้เรยีนระดับเริ่มต้น 
จัดทำขึ้นมาเพื่อช่วยนักการศึกษาและ
ครอบครวัในการแนะนำการเขียนโค้ดใน
ชั้นเรยีนเด็กเล็ก ซึ่งผู้เรยีนกำลังเริ่ม
พัฒนาการคิดเชิงคำนวณในขั้นต้น โดย
ผู้เรยีนในระดับอนุบาลไปจนถึงประถม
ศึกษาปีที่ 3 จะได้สำรวจ ค้นพบ และเล่น 
เพื่อสรา้งรากฐานแนวคิดในการเขียน
โค้ดหลักๆ ผ่านบทเรยีนเหล่านี้
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บทน

การออกแบบการเรียนการสอน 
คู่มอืฉบับนี้แบ่งออกเป็น 4 โมดูล รวมไปถึงการออกแบบแอปที่เป็นโปรเจก็ต์ปิดท้าย ทุกโมดูลจะม ี3 บทเรียน โดยแต่ละบทเรียนจะเน้นถึงแนวคิดหนึ่ง
อย่างที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโค้ด ในแต่ละบทเรียน คุณจะพบกิจกรรม 3 อย่าง ได้แก่ สำรวจ ค้นพบ และเล่น คุณสามารถแบ่งกิจกรรมต่างๆ ออก
เป็นหลายเซสชั่นหรือหลายวนัก็ได้

สำรวจ 
แนะนำและอภิปรายถึง

แนวคิดในการเขียน

โค้ด

ค้นพบ 
สร้างความคุ้นเคยกับ

แนวคิดผ่านกิจกรรม

เชิงสร้างสรรค์

 ~25 
นาที

เล่น 
• เขียนโค้ดไปพร้อมๆ กับ Byte ในแอป Swift Playgrounds 
• ฝึกเขียนโค้ดในกิจกรรม Keynote  และเวร์ิกชีตที่มาด้วยกัน 
• นำโลกของ Byte มาสู่โลกจริงด้วยเกมเขียนโค้ดไขปริศนางา่ยๆ แบบไมต้่องใช้อุปกรณ์

 ~25 
นาที

วันที่ 1: การอภิปราย
และการเรยีนรูแ้บบ

ลองใชง้านเอง

วันที่ 2: การเชื่อม
โยงการเรยีนรูเ้ข้า

กับโค้ด
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ขอบเขตและลำดับ 
เราออกแบบ 4 โมดูลในคู่มอืฉบับนี้เพื่อใหน้ำไปใช้กับชั้นเรียนระดับอนุบาลจนถึงประถมศึกษาปีที่ 3 และสามารถนำไปใช้ในลำดับใดก็ได้ เราขอแนะนำใหคุ้ณ
ใช้โมดูล "การออกแบบแอป" ในเวลาใดก็ได้ หรือมากกวา่ 1 ครั้งต่อปี เมื่อผู้เรียนมคีวามรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโค้ดและแอปเพิ่มมากขึ้น 

ตัวอย่าง:

เรียนรู้ต่อ 
สำหรับการสอนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ไปจนถึงมธัยมศึกษาปีที่ 2 หลักสูตร 
"ใครๆ ก็เขียนโค้ดไขปริศนาได้" พร้อมกับคู่มอืการแสดงผลงานแอปและ
บันทึกการออกแบบแอปมเีนื้อหาใหเ้รียนรู้มากกวา่ 45 ชั่วโมง

ระดับชั้น โมดูล โครงการปิดท้าย เวลารวมโดยประมาณ

อนุบาล คำสั่ง การออกแบบแอป 4 ชั่วโมง

ประถม 1 ฟังก์ชั่น การออกแบบแอป 4 ชั่วโมง

ประถม 2 Loop การออกแบบแอป 4 ชั่วโมง

ประถม 3 ตัวแปร การออกแบบแอป 4 ชั่วโมง

บทน

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) 
ตลอดโมดูลเหล่านี้ ใหร้วบรวมวตัถุจาก
กิจกรรมต่างๆ เพื่อสร้างพอร์ตโฟลิโอ
ร่วมกับผู้เรียนของคุณ

โมดูล บทเรียนที่ สิ่งของแนะนำ

คำสั่ง

กิจวตัรประจำวนั • เวร์ิกชีต "การออกคำสั่ง" 
• เวร์ิกชีต "การเพิ่มคำสั่งใหม"่

ลำดับเรื่องราว • ภาพประเด็นเรื่องราวของลำดับเรื่องราว 
• ภาพกลุม่ลำดับเรื่องราว

ท่าเต้น • การ์ดท่าเต้น 
• วดีิโอท่าเต้น (ไมบั่งคับ)

ฟังก์ชั่น

เพชรกระดาษ
• รปูร่างของเพชรกระดาษ 
• เวร์ิกชีตการเขยีนลักษณะการทำงานใหม ่
• เวร์ิกชีตการสร้างฟังก์ชั่นใหม่

เทศกาลดนตรี • ฟังก์ชั่นที่เขยีนหรือวดีิโอคอนเสร์ิตเทศกาลดนตรี

My Calming Function • ภาพวาดหรือวดีิโอ My Calming Function 
• เวร์ิกชีต "เก็บ สลับเปิดปิด ทำซ้ำ"

Loops

การทำกลีบดอกซ้ำ
• การทำกลีบดอกซ้ำ 
• เวร์ิกชีตการใช้ Loop 
• เวร์ิกชีตการใช้ Loop ทกุด้าน

เสน้ทางที่มสีิ่งกีดขวาง • วดีิโอหรือรปูภาพเสน้ทางที่มสีิ่งกีดขวาง (ไมบั่งคับ)

รปูแบบการตีกลอง • เวร์ิกชีต "ไปจนสดุขอบแล้วกลับมา" 
• วดีิโอหรือรปูภาพการตีกลอง (ไมบั่งคับ)

ตัวแปร

ลอยหรอืจม • ลอยหรอืจม 
• เวร์ิกชีต "คอยติดตามดู"

เกมคำศัพท์ • เกมคำศัพท์

ทกุเรื่องเกี่ยวกับตัวฉัน • ทกุเรื่องเกี่ยวกับตัวฉัน 
• ทกุเรื่องเกี่ยวกับตัวคณุ

การออกแบบ
แอป

• แอปคืออะไร 
• การออกแบบแอปของฉัน 
• ต้นแบบการออกแบบแอป 

บทน
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เริ่มต้นใช้งาน Swift Playgrounds ใน iPad หรือ Mac 

ก่อนที่จะศึกษาบทเรียนนี้ ใหแ้น่ใจวา่คุณได้ดาวน์โหลด Swift Playgrounds, Pages และ Keynote แล้ว เยี่ยมชม "การสอนเขียนโค้ดด้วย 
Swift Playgrounds" ใน Apple Education Community เพื่อสำรวจแหล่งข้อมูลการเรียนการสอน 

โมดูลในคู่มอืฉบับนี้ใช้ชุดสนามเด็กเล่นที่แตกต่างกันไป สิ่งที่คุณต้องมใีนแต่ละโมดูลมดัีงนี้

โมดูล Playgrounds วิธกีารดาวน์โหลดใน Swift Playgrounds

คำสั่ง

เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1 การผจญภัยของ Blu

การผจญภัยของ Blu จะอยู่ในสว่นของหนังสอืในหน้าจอ  
"สนามเด็กเล่นเพิ่มเติม"

ฟังก์ชั่น

เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1

Loop

เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1

ตัวแปร

เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 2 เป่ายิ้งฉุบ เครื่องเขยีนโค้ด

"เป่ายิ้งฉุบ" และ "เครื่องเขยีนโค้ด" สามารถดูเครื่องเขยีน 
โค้ดได้ในสว่นหนังสอืของหน้าจอ "สนามเด็กเล่นเพิ่มเติม"

การออกแบบแอป

ไปที่บริการช่วยเหลือของ Apple เพื่อขอความช่วยเหลือเกี่ยวกับ Swift Playgrounds

บทน

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 
เพื่อใหไ้ด้ประโยชน์สูงสุดจากบทเรียนร่วมกับผู้เรียน ใหล้องเคล็ดลับบางส่วนเหล่านี้ 

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: 
• เพื่อใหแ้อป Swift Playgrounds เรียบง่ายยิ่งขึ้นสำหรับผู้เรียนระดับเริ่มต้น  
ใหท้ำตามคำแนะนำในแผนของบทเรียนต่างๆ รวมถึง 
- อ่านคำแนะนำร่วมกันในกลุ่มใหญ่ 
- ใหค้ำแนะนำที่เรียบงา่ยกับผู้เรียนสำหรับเวร์ิกชีตที่มาด้วยกันเพื่อใหพ้วกเขา
คิดโซลชูั่นของตัวเองได้ 

- ใช้ iPad หรือ Mac ของวทิยากร 1 เครื่องในการไขปริศนาในแอป 

• let และ var: ในคู่มอืฉบับนี้ไมไ่ด้มเีนื้อหาเกี่ยวกับคีย์เวร์ิด let เพื่อไมใ่หเ้กิด
ความสับสนใน Swift Playgrounds โปรดเปลี่ยนคีย์เวร์ิด let ทั้งหมดเป็น
คีย์เวร์ิด var ก่อนแสดงหน้าต่างๆ ใหกั้บผู้เรียน ในสนามเด็กเล่นที่เราแนะนำ 
คีย์เวร์ิดทั้ง 2 สามารถใช้แทนกันได้ 
- let = ตัวแปรไมม่กีารเปลี่ยนแปลง 
- var = ตัวแปรมกีารเปลี่ยนแปลง 

ส่วนเพิ่มเติม: 
• ต่อยอดกิจกรรมการเล่นเกม ด้วยการเพิ่มทักษะด้านตัวเลข ทักษะการอ่านเขียน 
คำที่พบเหน็บ่อย การสะกดคำ และอีกมากมาย ลองกิจกรรมการเล่นเกมงา่ยๆ ใน
หลักสูตรฟังก์ชั่นเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ 

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

หน้าบทนำ

หน้าสนามเดก็เลน่

บทน
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คำสั่ง 

ภาพรวม 
บทเรียนที่ 1: กิจวัตรประจำวัน 
• สำรวจ: การอภิปรายที่เชื่อมโยงการอบขนมเข้ากับคำสั่งต่างๆ 
• ค้นพบ: กิจกรรมกิจวตัรประจำวนั 
• เล่น: การส่งคำสั่งและการเพิ่มคำสั่งใหม ่

บทเรียนที่ 2: ลำดับเรื่องราว 
• สำรวจ: การอภิปรายที่เชื่อมโยงลำดับเรื่องราวเข้ากับคำสั่งต่างๆ 
• ค้นพบ: กิจกรรมลำดับเรื่องราว 
• เล่น: เกมปริศนางา่ยๆ 

บทเรียนที่ 3: ท่าเต้น 
• สำรวจ: การอภิปรายที่เชื่อมโยงท่าเต้นเข้ากับคำสั่งต่างๆ 
• ค้นพบ: กิจกรรมท่าเต้น 
• เล่น: ตัวอย่างการผจญภัยของ Blu 

ผู้เรียนจะสามารถ 
• ใช้ตัวอย่างจากชีวติประจำวนัในการอธบิายถึงคำสั่งแบบทีละขั้นตอน 
• ใส่คำสั่งตามลำดับเพื่อใหดู้เหมาะสม 
• ทดสอบและดีบั๊กคำสั่งและโค้ด 

คำศัพท์ 
• ลำดับ: ลำดับของสิ่งที่เกิดขึ้น 
• ขั้นตอน: การดำเนินการหนึ่งอย่างในกระบวนการที่ใหญ่กวา่ปกติ 
• ปรับเปลี่ยน: การเปลี่ยนแปลง 
• คำสั่ง: โค้ดที่สั่งใหแ้อปพลิเคชันดำเนินการอย่างใดอย่างหนึ่ง 
• บั๊ก: ข้อผิดพลาดในโค้ด 
• ดีบั๊ก: การค้นหาและแก้ไขข้อผิดพลาดในโค้ด 

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

การอภิปราย: 
• พวกเขาทำขนมบราวนี่ตามสูตรหรือไม ่
• พวกเขาทำขั้นตอนต่างๆ ของสูตรตาม
ลำดับหรือไม ่

สิ่งที่ควรจำ: แต่ละขั้นตอนหรือวธิกีารใน
สูตรเป็นเหมอืนกับคำสั่งในโค้ด ใหผู้้เรียน
นึกถึงคำสั่งของตัวเอง

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: จำลองกระบวนการของกิจวตัรประจำวนัด้วยการระบุคำสั่งแบบทีละขั้นตอน 

สื่อ: การ์ด Washing Your Hands 

คำแนะนำ: 
1. สับการ์ด Washing Your Hands และหงายใหดู้บนโต๊ะหรือติดไวบ้นกระดาน การ์ดไมค่วรเรียง
ลำดับกัน 

2. ถามผู้เรียนวา่พวกเขาคิดวา่มบีั๊กอยู่ในลำดับการล้างมอืของตนเองหรือไม ่

3. ใหผู้้เรียนทำการดีบั๊ก หรือแก้ไขคำสั่ง ด้วยการย้ายการ์ดทีละใบไปยังตำแหน่งที่ถูกต้อง 

ทางเลือก: 
ใหผู้้เรียนจบัคู่หรือกลุ่มเล็กๆ และใหชุ้ดการ์ดกับแต่ละกลุ่ม 

ส่วนเพิ่มเติม: 
ใหผู้้เรียนนึกถึงชุดคำสั่งแบบทีละขั้นตอนของตนเองสำหรับกิจกรรมบางอย่างที่พวกเขาทำทุกวนั
และทำภาพที่แสดงถึงขึ้นตอนแต่ละอย่าง 

ดาวน์โหลดการ์ด Washing Your Hands

คำสั่งบทเรียนที่ 1: กิจวัตรประจำวัน

https://education-static.apple.com/geo/th/code-early-learners/1.1-commands-washhands.pdf
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คำสั่งบทเรียนที่ 1: กิจวัตรประจำวัน

 
          เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1 

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

สื่อสำหรับผู้เรียน:  
• เวร์ิกชีตการส่งคำสั่งและการเพิ่ม 
คำสั่งใหม ่

• ดินสอ 
• กระดาษเพิ่มเติม (ไมบั่งคับ) 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต  
"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด"

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถเพิ่มคำสั่งในลำดับที่ถูกต้องเพื่อเก็บเพชรเมด็แรกใน  
"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" ในแอป Swift Playgrounds 

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

2. บทนำ: 
• อ่านเนื้อหาในหน้าต่างๆ ร่วมกันในชั้น และหยุดถามคำถาม หากต้องการ 

3. การออกคำสั่ง: 
• ทบทวนคำสั่ง 2 อย่างที่ผู้เรียนจะต้องมเีพื่อพา Byte ไปเก็บเพชร นั่นคือ moveForward() 
และ collectGem() 

• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนำทาง Byte จากลูกศรเริ่มต้นไปยังเพชร 
และทำการเก็บ ลองบันทึกคำสั่งต่างๆ ไวใ้นเวร์ิกชีตหรือในแผ่นกระดาษแยกต่างหาก 

• รวบรวมไอเดียจากชั้นเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพื่อไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียที่แตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองไปกับ Byte 

ส่วนเพิ่มเติม: 
หากผู้เรียนพร้อม ใหไ้ปยังหน้าถัดไป "การเพิ่มคำสั่งใหม"่ ผู้เรียนจะได้ใช้คำสั่งใหม ่
turnLeft() ที่นี่

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: สำรวจวา่การลำดับเรื่อง
ราว (ตอนต้นถึงกลางเรื่องและตอนจบ) 
ของหนังสือเป็นอย่างไรเพื่อใหเ้รื่องราวดู
สมเหตุสมผล 

การอภิปราย: 
• ถามผู้เรียนวา่หนังสือเรียงตามลำดับ
หรือไม ่

• จะเป็นอย่างไรหากตอนต้น ตอนกลาง 
และตอนจบของหนังสือไมเ่ป็นไปตาม
ลำดับ 

• สำรวจตัวอย่างต่างๆ 

สิ่งที่ควรจำ: สร้างการเชื่อมโยงกับโค้ด 
โดยเน้นถึงความสำคัญในการกำหนด 
คำสั่งในการเขียนโค้ดตามลำดับที่ถูกต้อง 
เช่นเดียวกับเรื่องราวๆ ของเนื้อเรื่อง

บทเรียนที่ 2: ลำดับเรื่องราว

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: หลังจากสร้างภาพของประเด็นต่างๆ จากเรื่องราวได้แล้ว ผู้เรียนจะสามารถใส่
ภาพตามลำดับเพื่อถ่ายทอดเรื่องราวอีกครั้งได้อย่างแมน่ยำ 

สื่อสำหรับวิทยากร: 
• ไวท์บอร์ด 
• ปากกามาร์คเกอร์ 

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• กระดาษ 
• ปากกามาร์คเกอร์หรือดินสอสี 
• ทางเลือก: iPad และแอปวาดรปู 

คำแนะนำ: 
1. อ่านเรื่องราวที่ผู้เรียนรู้จกัดี พิจารณาประเด็นเรื่องราวหลักในเรื่องราวร่วมกันในชั้นเรียน  
ควรใหนึ้กถึงเรื่องราว 4 ถึง 6 ประเด็น 

2. สร้างกลุ่มเล็กๆ ที่มจีำนวนผู้เรียนเท่ากับจำนวนเรื่องราว เช่น หากมเีรื่องราว 4 ประเด็น  
ก็จะมผู้ีเรียน 4 คนต่อกลุ่ม 

3. ใหผู้้เรียนแต่ละคนในกลุ่มวาดเรื่องราวมา 1 เรื่อง 

4. กลุ่มต่างๆ ผลัดกันมายืนหน้าหอ้ง โดยใหผู้้เรียนถือภาพเรื่องราวของตนไวโ้ดยไมเ่รียงตาม
ลำดับ 

5. ผู้ชมช่วยจดัลำดับภาพใหม ่โดยขยับทีละภาพ 

6. ถ่ายรปูของแต่ละกลุ่มไวเ้มื่อผู้เรียนอยู่ในลำดับที่ถูกต้อง 

ส่วนเพิ่มเติมหรือทางเลือก: 
ใหผู้้เรียนแต่ละกลุ่มทำในเรื่องราวอื่น โดยพิจารณาถึงเรื่องราวร่วมกันในกลุ่มก่อนการวาดภาพ
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คำสั่งบทเรียนที่ 2: ลำดับเรื่องราว

สื่อสำหรับวิทยากร: 
• เทปกาว 

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• การ์ดบทบาท 
• การ์ดคำสั่ง: moveForward(), 
turnLeft(), turnRight() 
และ collectGem() 

• เพชร 
• Byte 
• ลูกศร 

ดาวน์โหลดสื่อ 

ดาวน์โหลดกิจกรรมทางเลือก

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถนำทาง Byte ผ่านตารางจริงไปยังเพชรโดยใช้คำสั่งด้าน
ทิศทางได้ 

การเตรียมตัว: ผู้เรียนจะร่วมงานกันเป็นกลุ่มละ 3 คน ใช้เทปกาวเพื่อสร้างตารางแบบ 4x4 
ไวบ้นพื้นใหกั้บแต่ละกลุ่ม 

คำแนะนำ: 
1. แจกสื่อการเรียน และแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 กลุ่ม  
2. อ่านแต่ละบทบาทอย่างละเอียด และกำหนดบทบาทใหกั้บแต่ละคนในกลุ่มสำหรับเกมแรก 
3. ใหผู้้เรียนเล่นเกม โดยเริ่มต้นด้วยบทบาทนักออกแบบ 
4. เล่น 3 ครั้ง โดยที่มกีารหมุนเวยีนการ์ดบทบาทในแต่ละครั้ง 

บทบาท: 
• นักออกแบบ: วางเพชรและลูกศรเริ่มต้นไวบ้นตาราง 
• โปรแกรมเมอร์: ด้วยความช่วยเหลือจากเพื่อนของคุณ วางการ์ดคำสั่งไวบ้นหรือถัดจาก
ตารางดังกล่าว เพื่อนำทาง Byte ไปยังเพชรและทำการเก็บ 

• ผู้ทดสอบ: เริ่มต้นโดยให ้Byte อยู่ที่ลูกศร ทำตามการ์ดคำสั่งเพื่อให ้Byte เดินไปตามตาราง 
หากคุณเก็บเพชรได้ ก็ฉลองกันได้เลย แต่หากไมไ่ด้ ใหร่้วมมอืกันในทีมเพื่อดีบั๊ก  
หรือแก้ไขโค้ด 

ทางเลือก: 
หากผู้เรียนกำลังทำงานกับคุณคนเดียวหรือเรียนที่บ้าน พวกเขาสามารถเล่นเกมด้วยตัวเอง
ได้โดยใช้กิจกรรม Keynote ทางเลือกที่มใีหด้าวน์โหลด

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: สำรวจไอเดียที่วา่เราใส่
ความคิดสร้างสรรค์ลงในการเขียนโค้ดได้ 

การอภิปราย: 
• ถามผู้เรียนวา่เคยเรียนการเต้นมาก่อน
หรือไม ่

• การเต้นมลีำดับขั้นตอนที่ต้องทำตาม 
หรือไม ่

• พวกเขารู้ได้อย่างไรวา่ต้องทำอะไรต่อ 
• ท่าเต้นมชีื่อเป็นของตัวเองหรือไม ่
• ผู้เรียนเคยใช้ท่าเดิมๆ ในการเต้น หรือใน
รปูแบบการเต้นที่แตกต่างกันหรือไม ่

สิ่งที่ควรจำ: ช่วยใหผู้้เรียนเชื่อมโยงวา่เรา
ใส่ความคิดสร้างสรรค์ลงในการเขียนโค้ด
ได้ เช่นเดียวกันกับการออกแบบท่าเต้น คน
เขียนโค้ดสามารถสร้างคำสั่งใหม่ๆ  และใส่
เข้าไวด้้วยกันในรปูแบบที่น่าสนใจ 
และแตกต่างกันได้

บทเรียนที่ 3: ท่าเต้น

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: คิดท่าเต้นสั้นๆ พร้อมกับการ์ดที่แสดงถึงท่าเต้นต่างๆ การ์ดท่าเต้นแต่ละใบเป็น
เหมอืนคำสั่งในสนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด" 

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• iPad 
• แอป Keynote 
• แอปกล้อง 
• พื้นที่สำหรับเต้น 

คำแนะนำ:  
1. ใหผู้้เรียนจบัคู่หรือแบ่งเป็นกลุ่มเล็กๆ และคิดท่าเต้นสั้นๆ 

2. เมื่อผู้เรียนคิดท่าเต้นได้แล้ว พวกเขาจะต้องทำการ์ดท่าเต้นท่าต่างๆ ผู้เรียนต้องเพิ่มภาพและชื่อ
ของท่าเต้นลงในการ์ดแต่ละใบ โดยทำใหส้ร้างสรรค์และชวนขบขันที่สุดเท่าที่จะทำได้ 

3. แต่ละกลุ่มแสดงท่าเต้นของตน แล้วสนุกไปกับการเต้นร่วมกันทั้งชั้นเรียน 

ทางเลือก: 
ผู้เรียนสามารถใช้การ์ดท่าเต้นที่มใีหด้าวน์โหลดด้านล่างในการสร้างท่าเต้นของตน หรือใช้การ์ด
เป็นตัวอย่างในขณะที่สร้างการ์ดของตัวเอง 

ส่วนเพิ่มเติม: 
ผู้เรียนทำวดีิโอการเต้นของตัวเองเพื่อแสดงใหก้ลุ่มดู 

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: 

• อ่านเนื้อหาในหน้าตัวอย่างร่วมกันในชั้น และหยุดเพื่อถามคำถามหากต้องการ 

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

• คลิกหรือแตะ "ล้าง" เพื่อเคลียร์จกัรวาล 

3. แดนซ์อวกาศ: 

• คลิกหรือแตะปุ่มแดนซ์อวกาศหลายๆ ครั้ง และ/หรือชวนนักเรียนใหอ้อกมาแตะปุ่มดังกล่าว 

4. เขียนโค้ด: 

• เลื่อนลงไปที่โค้ดบรรทัดแรก แล้วแทนที่อิโมจใินสตริงด้วยอะไรก็ได้ที่คุณต้องการ  
รวมถึงคำหรือตัวอักษรก็ได้ 

let emoji = "🩷 ❤ 🧡 💛 💚 🩵 💙 💜 " 

• เปลี่ยนจำนวนนักเต้นโดยใหพิ้มพ์จำนวนใหมเ่ข้าไป 

let numberOfDancers = 500

        การผจญภัยของ Blu 

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

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• อุปกรณ์ iPad (ไมบั่งคับ)



15

ฟังก์ชั่น 

ภาพรวม 
บทเรียนที่ 1: เพชรกระดาษ 
• สำรวจ: การอภิปรายเกี่ยวกับคำแนะนำแบบทีละขั้นตอน 
• ค้นพบ: กิจกรรมเพชรกระดาษ 
• เล่น: การเขียนลักษณะการทำงานใหมแ่ละการสร้างฟังก์ชั่นใหม ่

บทเรียนที่ 2: เทศกาลดนตรี 
• สำรวจ: การอภิปรายเกี่ยวกับวธิกีารตั้งชื่อฟังก์ชั่น 
• ค้นพบ: กิจกรรมเทศกาลดนตรี 
• เล่น: เกมปริศนางา่ยๆ 

บทเรียนที่ 3: My Calming Function 
• สำรวจ: การอภิปรายเกี่ยวกับการแก้ปัญหาในวธิทีี่หลากหลาย 
• ค้นพบ: กิจกรรม My Calming Function 
• เล่น: เก็บ สลับเปิดปิด ทำซ้ำ 

ผู้เรียนจะสามารถ 
• แยกงานหรือปัญหาใหญ่ออกเป็นขั้นตอนย่อยที่เล็กลง 
• สร้างชุดขั้นตอนในการแก้ไขปัญหาหรือทำงานใหเ้สร็จสิ้น 
• ตั้งชื่อฟังก์ชั่น 
• ทดสอบและดีบั๊กโค้ด 

คำศัพท์ 
• ฟังก์ชั่น: ชุดคำสั่งที่มชีื่อ ซึ่งสามารถนำไปใช้ได้เมื่อต้องการ 
• สลับเปิดปิด: เปิดหรือปิด 

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
ชุดคำสั่งและการตั้งชื่อ 

การอภิปราย: ใหท้ั้งชั้นเรียนร่วมกัน
ตัดสินใจวา่จะเน้นกิจวตัรประจำวนัใด  
ใหผู้้เรียนระบุชื่อกิจวตัรประจำวนัของตนและ 
ขั้นตอนดำเนินการ 

ตัวอย่าง: กิจวตัรก่อนเข้านอน 
• ขั้นตอนที่ 1: แปรงฟัน 
• ขั้นตอนที่ 2: เข้าหอ้งน้ำ 
• ขั้นตอนที่ 3: อ่านหนังสือ 
• ขั้นตอนที่ 4: บอกลาก่อนนอน 
• ขั้นตอนที่ 5: ปิดไฟ 

สิ่งที่ควรจำ: การคิดหาชุดคำสั่งและการ
ตั้งชื่อเป็นแนวคิดแบบเดียวกันกับการ
สร้างฟังก์ชั่น 

ส่วนเพิ่มเติม: ถามผู้เรียนวา่คำสั่งสำหรับ
ขั้นตอนต่างๆ ของตนนั้นสามารถทำใหม้ี
ความเฉพาะเจาะจงมากขึ้นได้หรือไม ่
ตัวอย่างเช่น ขั้นตอนโดยเฉพาะเจาะจงใน
การแปรงฟันของคุณเป็นอย่างไร

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะเริ่มต้นด้วยการทำตามคำสั่งในการพับเพชรกระดาษ แล้วเขียนหรือ
วาดคำสั่งสำหรับการพับรปูร่างอื่้นๆ ที่ตัวเองต้องการ 

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

คำแนะนำ: 
แสดงวธิกีารพับเพชรกระดาษใหผู้้เรียนดู 

1. พับกระดาษครึ่งหนึ่ง 

2. ลากเส้นจากมุมบนของด้านที่พับมาที่ระยะ 1 หรือ 2 นิ้วเหนือกึ่งกลาง
กระดาษ 

3. ลากอีกเส้นจากจุดปลายของเส้นแรกไปที่มุมล่างของด้านที่พับ 

4. ตัดตามเส้นที่คุณลากไว ้

5. นำเพชรออกจากเศษกระดาษ แล้วคลี่ออก 

ขอใหผู้้เรียนพับรปูร่างในแบบของตัวเอง 

1. แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ 

2. ใหแ้ต่ละกลุ่มเลือกรปูร่างที่จะพับ 

3. ใหเ้วลากับผู้เรียนในการฝึกพับรปูร่างดังกล่าวหนึ่งหรือสองรอบ 

4. ใหผู้้เรียนเขียนหรือวาดคำสั่งสำหรับการพับรปูร่างดังกล่าว แล้วตั้งชื่อคำสั่งนั้นๆ เช่น 
"Make a Circle" หรือ "The Letter T" 

ทางเลือก: 
ทำวดีิโอแสดงวธิกีารพับรปูร่างของตนเอง 
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ฟังก์ชั่น

ခ

เล่น 
วัตถุประสงค์: จากการทำงานเป็นกลุ่ม ผู้เรียนจะสามารถแยกย่อยขั้นตอนต่างๆ ที่จำเป็น 
ในการทำให ้Byte รวบรวมเพชร 

คำแนะนำ: 
1. ฉายรปูสนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" ขึ้นบนหน้าจอ ไปที่บท "ฟังก์ชั่น" ใน  

"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" 

2. บทนำ: 
• อ่านเนื้อหาในหน้าต่างๆ ร่วมกันในชั้น และหยุดถามคำถาม หากต้องการ 

3. การเขียนลักษณะการทำงานใหม:่ 
• ทบทวนคำสั่งต่างๆ moveForward(), turnLeft() และ collectGem() - โดยจำไว้
เสมอวา่คุณไมม่คีำสั่ง turnRight() 

• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนำทาง Byte จากลูกศรเริ่มต้นไปยังเพชรและทำการเก็บ 
ลองบันทึกคำสั่งต่างๆ ไวใ้นเวร์ิกชีตหรือในแผ่นกระดาษแยกต่างหาก 

• รวบรวมไอเดียจากชั้นเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพื่อไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียที่แตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองไปกับ Byte 

4. การสร้างฟังก์ชั่นใหม:่ 
• ใหผู้้เรียนนึกไอเดียเกี่ยวกับการสร้างฟังก์ชั่น turnRight() โดยใช้สิ่งที่ได้เรียนรู้จาก  
"การเขียนลักษณะการทำงานใหม"่ ในหน้าสนามเด็กเล่นหน้าสุดท้าย 

• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนำทาง Byte จากลูกศรเริ่มต้นไปยังสวติช์ที่ปิดอยู่แล้ว
ทำการเปิด โดยใช้ฟังก์ชั่น turnRight() ของตัวเอง 

• รวบรวมไอเดียจากชั้นเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพื่อไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียที่แตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองชัยไปกับ Byte - นั่นเป็นปริศนาที่ยากพอตัวเลย 

บทเรียนที่ 1: เพชรกระดาษ

 
          เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1 

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

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีต "การเขียนลักษณะการ
ทำงานใหม"่ และ  
"การสร้างฟังก์ชั่นใหม"่ 

• ดินสอ 
• กระดาษเพิ่มเติม (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: ปรับใช้ความรู้ด้านคำสั่ง
และฟังก์ชั่นต่างๆ กับเพลงด้วยการตั้งชื่อ
ที่สื่อความหมายได้ 

การอภิปราย: ใหผู้้เรียนนึกถึงเพลงต่างๆ 
และตั้งชื่อแต่ละเพลงเป็นชื่อฟังก์ชั่นที่สื่อ
ความหมายได้ 

ตัวอย่าง: ชื่อเรียกฟังก์ชั่นสำหรับเพลง 
"Twinkle, Twinkle, Little Star" อาจเป็น 
singTwinkle() แต่ singSong1() 
เป็นชื่อที่ไมเ่หมาะนัก เพราะเพลงแรกอาจ
มกีารเปลี่ยนแปลงได้ 

สิ่งที่ควรจำ: การตั้งชื่อฟังก์ชั่นด้วยชื่อที่
สื่อความหมายได้เป็นสิ่งสำคัญ เพราะช่วย
ใหคุ้ณและผู้อื่นเข้าใจโค้ดดังกล่าวได้งา่ย
ขึ้น

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสร้างคอนเสิร์ตด้วยการเรียกใช้คำสั่งเพลงที่แตกต่างกันในฟังก์ชั่น
คอนเสิร์ต 

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

คำแนะนำ: 
1. ช่วยผู้เรียนตั้งชื่อฟังก์ชั่นสำหรับเพลงต่างๆ เช่น singHappyBirthday() 

2. ใหก้ลุ่มเลือกลำดับเพลงที่จะร้อง 

3. เขียนนิยามฟังก์ชั่นสำหรับคอนเสิร์ต และใสฟ่ังก์ชั่นพร้อมกับคำสั่งของเพลง 

ตัวอย่าง: 
func createConcert() { 

	singHappyBirthday() 
	singTwinkleTwinkle() 
	singMaryHadALittleLamb() 

} 
createConcert() 

ทางเลือก: 
ผู้เรียนร้องเพลงในกลุ่มเล็ก โดยใหแ้ต่ละกลุ่มนึกถึงรายชื่อเพลง ชื่อฟังก์ชั่นของเพลง 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 วางเพชรไวท้ี่คำตอบ และพา Byte เดินผ่านตารางโดยใช้ 
คำสั่งด้านทิศทางได้ 

การเตรียมตัว: ผู้เรียนจะร่วมงานกันเป็นกลุ่มละ 3 คน ใช้เทปกาวเพื่อสร้างตารางแบบ 4x4 ไวบ้นพื้น
ใหกั้บแต่ละกลุ่ม วางลูกศรเริ่มต้นไวใ้นสี่เหลี่ยมช่องหนึ่ง และวางตัวเลข 1 ตัวไวใ้นแต่ละช่องที่เหลือ 

คำแนะนำ: 
1. แจกสื่อการเรียน และแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 กลุ่ม 

2. อ่านแต่ละบทบาทอย่างละเอียด และกำหนดบทบาทใหกั้บแต่ละคนในกลุ่มสำหรับเกมแรก 

3. ใหผู้้เรียนเล่นเกม โดยเริ่มต้นด้วยบทบาทนักออกแบบ 

4. เล่น 3 ครั้ง โดยที่มกีารหมุนเวยีนการ์ดบทบาทในแต่ละครั้ง 

บทบาท: 
• นักออกแบบ: ทอยลูกเต๋า 2 ลูก ด้วยความช่วยเหลือจากเพื่อนของคุณ บวกตัวเลข 2 ตัวเข้าด้วยกัน 
และวางเพชรไวบ้นตารางที่มผีลรวมดังกล่าว 

• โปรแกรมเมอร์: ด้วยความช่วยเหลือจากเพื่อนของคุณ วางการ์ดคำสั่งไวบ้นหรือถัดจากตาราง 
ดังกล่าว เพื่อนำทาง Byte ไปยังเพชรและทำการเก็บ 

• ผู้ทดสอบ: เริ่มต้นโดยให ้Byte อยู่ที่ลูกศร ทำตามการ์ดคำสั่งเพื่อให ้Byte เดินไปตามตาราง  
หากคุณเก็บเพชรได้ ก็ฉลองกันได้เลย แต่หากไมไ่ด้ ใหร่้วมมอืกันในทีมเพื่อแก้ไขโค้ด 

ทางเลือก: 
หากผู้เรียนกำลังทำงานกับคุณคนเดียวหรือเรียนที่บ้าน พวกเขาสามารถเล่นเกมด้วยตัวเองได้โดยใช้
กิจกรรม Keynote ทางเลือกที่มใีหด้าวน์โหลด 

บทเรียนที่ 2: เทศกาลดนตรี

สื่อสำหรับวิทยากร: 
• เทปกาว 
• ชุดตัวเลขสำหรับแต่ละตาราง 

สื่อสำหรับผู้เรียน:  
• การ์ดบทบาท 
• การ์ดคำสั่ง: 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 ี
แก้ปัญหามากกวา่หนึ่งวธิเีสมอ 

การอภิปราย: ใหผู้้เรียนคิดถึงปัญหาที่
ตนเองม ีแล้วแบ่งปันวธิทีี่ตนใช้แก้ปัญหา 
ถามกลุ่มดังกล่าววา่มคีนที่สามารถแก้
ปัญหาได้ด้วยวธิกีารอื่นหรือไม ่สำรวจ
ปัญหาและวธิแีก้ปัญหาที่แตกต่างกัน
หลายๆ อย่าง 

สิ่งที่ควรจำ: ช่วยผู้เรียนในการสร้างการ
เชื่อมโยงกับการเขียนโค้ด และเรียนรู้วา่มี
วธิแีก้ไขปัญหาด้านการเขียนโปรแกรม
มากกวา่หนึ่งวธิเีสมอ

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะเขียนฟังก์ชั่นเทคนิคการทำใจใหส้งบและตั้งชื่อฟังก์ชั่นนั้น 

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีต My Calming Function 
• ดินสอ 
• ปากกาหรือดินสอสี 

คำแนะนำ: 
เคล็ดลับ: หากทำได้ การใหผู้้เรียนทำกิจกรรมนี้ด้วยตัวคนเดียวจะใหผ้ลดีที่สุด 

1. ขอใหผู้้เรียนระดมความคิดเกี่ยวกับวธิทีี่พวกเขาทำใจของตัวเองใหส้งบ เวลาที่พวกเขาอารมณ์ไม่
ดีที่บ้านหรือที่โรงเรียน ใหพ้วกเขาแยกย่อยเทคนิคการทำใจใหส้งบออกเป็นขั้นตอน 

2. แจกเวร์ิกชีต My Calming Function และใหผู้้เรียนวาดขั้นตอนของเทคนิคการทำใจใหส้งบ 

3. ใหผู้้เรียนตั้งชื่อเทคนิคการทำใจใหส้งบ พวกเขาสามารถใช้ Camel Case ได้ เช่น 
countToTen() หรือแค่ประโยคสั้นๆ อย่าง "Count to ten" 

ส่วนเพิ่มเติม: 
ไมใ่ช้อุปกรณ์: ใหผู้้เรียนแสดงเทคนิคการทำใจใหส้งบในกลุ่มเล็กๆ หรือหน้าชั้นเรียน 

ใช้ iPad: ผู้เรียนจดัทำวดีิโอเทคนิคการทำใจใหส้งบเพื่อแบ่งปันในหอ้งเรียน 

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: ผู้เรียนจะสามารถเขียนฟังก์ชั่นที่ประกอบด้วยคำสั่งประเภทต่างๆ แล้วใช้ 
ฟังก์ชั่นดังกล่าวในการแก้ปริศนา 

คำแนะนำ: 
1. ฉายหน้า "เก็บ สลับเปิดปิด ทำซ้ำ" ในสนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 1" ขึ้นบนหน้าจอ 
โดยเน้นถึงฟังก์ชั่นเปล่าที่ผู้เรียนจะต้องช่วยทำใหส้มบูรณ์ 

2. เก็บ สลับเปิดปิด ทำซ้ำ: 
• ทบทวนคำสั่ง moveForward(), turnLeft(), turnRight(), 
collectGem() และ toggleSwitch() 

• ใหผู้้เรียนลองระบุส่วนต่างๆ ของปริศนาที่ซ้ำ แล้วใช้ไอเดียของพวกเขาในการทำให ้
ฟังก์ชั่นในแอปสมบูรณ์และตั้งชื่อ 

• ใหผู้้เรียนคิดสัญลักษณ์สำหรับฟังก์ชั่น และบันทึกสัญลักษณ์และชื่อฟังก์ชั่นดังกล่าว 
ลงในปุ่มคำสั่งบนเวร์ิกชีต 

• ด้วยคำสั่งเพิ่มเติม ผู้เรียนจะได้ทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนำทาง Byte ไปเก็บรวบรวม
เพชรทุกชิ้่นและสับสวติช์ทั้งหมด ลองบันทึกคำสั่งต่างๆ ไวใ้นเวร์ิกชีตหรือในแผ่น
กระดาษแยกต่างหาก 

• รวบรวมไอเดียจากชั้นเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพื่อไขปริศนา 
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองวธิกีารที่แตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองร่วมกันในชั้นเรียน - นั่นเป็นปริศนาที่ยากพอตัวเลย 

 
          เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1 

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

สื่อสำหรับผู้เรียน:  
• เวร์ิกชีต "เก็บ สลับเปิดปิด ทำซ้ำ" 
• ดินสอ 
• กระดาษเพิ่มเติม (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 
บทเรียนที่ 1: การทำกลีบดอกซ้ำ 
• สำรวจ: การอภิปรายเกี่ยวกับการทำขั้นตอนต่างๆ ในโค้ดใหเ้กิดขึ้นจริง 
• ค้นพบ: กิจกรรมการทำกลีบดอกซ้ำ 
• เล่น: การใช้ Loop และ Loop ทุกด้าน 

บทเรียนที่ 2: เส้นทางที่มีสิ่งกีดขวาง 
• สำรวจ: การอภิปรายเกี่ยวกับจุดหยุดใน Loop 
• ค้นพบ: กิจกรรมเส้นทางที่มสีิ่งกีดขวาง 
• เล่น: เกมปริศนางา่ยๆ 

บทเรียนที่ 3: รูปแบบการตีกลอง 
• สำรวจ: การอภิปรายเกี่ยวกับ Loop ในทางดนตรี 
• ค้นพบ: กิจกรรมรปูแบบการตีกลอง 
• เล่น: "ไปจนสุดขอบแล้วกลับมา" 

ผู้เรียนจะสามารถ 
• ระบุ Loop ในโค้ด 
• แยกงานหรือปัญหาใหญ่ออกเป็นขั้นตอนย่อยที่เล็กลง 
• สร้างลำดับคำสั่งและทำลำดับนั้นซ้ำโดยใช้ Loop 
• ทดสอบและดีบั๊กคำสั่งและโค้ด 

คำศัพท์ 
• Loop: โค้ดชุดหนึ่งที่จะรันซ้ำๆ ตามจำนวนครั้งที่กำหนด 

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: การทำกลีบดอกซ้

สำรวจ 
วัตถุประสงค์: เชื่อมโยงแนวคิดของ 
Loop กับชีวติจริง 

การอภิปราย: สำรวจจำนวนครั้งที่ 
ผู้เรียนอาจทำงานหรือขั้นตอนซ้ำใน 
ชีวติจริง 

ตัวอย่าง:  
• การเดิน 
• การขี่จกัรยาน 
• การเย็บผ้า การถักไหมพรม  
หรือการถักโครเชต์ 

สิ่งที่ควรจำ: Loop ทำซ้ำคำสั่งหรือชุด
คำสั่งตามจำนวนที่คุณกำหนด 

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะเริ่มต้นสำรวจหลักการของ Loop ด้วยการทำดอกไมท้ี่ไมเ่หมอืนใคร 

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีตการทำกลีบดอกซ้ำ 
• กระดาษสี 
• ดินสอ 
• กรรไกร 
• กาวแท่ง 
• ลูกเต๋า 

คำแนะนำ: 
1. ผู้เรียนวาดกลีบดอกมาหนึ่งกลีบ มคีวามยาวประมาณฝ่ามอืของตนเอง ไวบ้นกระดาษสีและตัด
ออกมา กระดาษนี้จะเป็นแมแ่บบสำหรับกลีบของดอกไมข้องพวกเขา 

2. ผู้เรียนแต่ละคนจะทอยลูกเต๋า 2 ลูก บวกตัวเลขเข้าด้วยกัน และใส่ลงในตัวเลขที่หายไปใน Loop บน
เวร์ิกชีตการทำกลีบดอกซ้ำของตัวเอง ตัวเลขนี้เป็นจำนวนกลีบที่ดอกไมจ้ะม ี

3. ผู้เรียนจะใช้แมแ่บบสำหรับกลีบดอกในการร่างกลีบดอกของตัวเองบนกระดาษสี และตัดออกมา
ตามจำนวนกลีบดอกที่ถูกต้องสำหรับดอกไมข้องตัวเอง 

4. ผู้เรียนจะใช้เวร์ิกชีตการทำกลีบดอกซ้ำในการประกอบดอกไมข้องตัวเองขึ้นมา และติดกาวส่วน
ต่างๆ ใหเ้ข้าที่ 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีตการทำกลีบดอกซ้ำ

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

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถเขียนโค้ดในลูปเพื่อเก็บเพชรทั้งหมด 

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

2. บทนำ: 
• อ่านเนื้อหาในหน้าต่างๆ ร่วมกันในชั้น และหยุดถามคำถาม หากต้องการ 

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

• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนำทาง Byte จากลูกศรเริ่มต้นไปยังเพชรและทำการ
เก็บ พร้อมกับสังเกตวา่มคีำสั่งใดที่ใช้ซ้ำ ลองบันทึกคำสั่งต่างๆ ไวใ้นเวร์ิกชีตหรือในแผ่น
กระดาษแยกต่างหาก 

• รวบรวมไอเดียจากทั้งชั้นเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพื่อนำทาง 
Byte ไปเก็บเพชรเมด็แรกและเดินเข้าพอร์ทัล 

• ถามผู้เรียนวา่มเีพชรอยู่กี่เมด็ และเพิ่มตัวเลขดังกล่าวลงใน Loop คลิกหรือแตะ  
"รันโค้ดของฉัน" 

• ลองวธิกีารที่แตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองชัยไปกับ Byte 

4. การใช้ Loop ทุกด้าน: 
• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการเก็บรวบรวมเพชรทั้งหมด พร้อมกับสังเกตวา่มคีำสั่ง
ใดที่ใช้ซ้ำ 

• ในการเพิ่ม For Loop ใหใ้ช้คำแนะนำโค้ดที่ด้านล่างของตัวแก้ไขหรือ + ที่ด้านบนหน้าจอ 
• รวบรวมไอเดียจากชั้นเรียน และเขียนโค้ดลงใน Swift Playgrounds เพื่อไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียที่แตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองไปกับ Byte 

 
          เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1 

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

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีตการใช้ Loop และ Loop  
ทุกด้าน 

• ดินสอ 
• กระดาษเพิ่มเติม (ไมบั่งคับ) 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต  
"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด" 

บทเรียนที่ 1: การทำกลีบดอกซ้

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
ต้องมจุีดสิ้นสุดที่เฉพาะเจาะจงเสมอ 

การอภิปราย: ขอใหผู้้เรียนนึกภาพถึง
ชิงช้าสวรรค์หรือเครื่องเล่นอื่นที่พวกเขา
คุ้นเคย จะเกิดอะไรขึ้น หากคนคุมเครื่อง
เล่นไมก่ดปุ่มหยุดหลังจากผ่านไปแล้ว  
5 รอบ ใหผู้้เรียนนึกถึงตัวอย่างอื่นๆ ของสิ่ง 
ที่จะเกิดขึ้น หากไมม่กีารหยุด Loop 

สิ่งที่ควรจำ: ช่วยใหผู้้เรียนเขา้ใจวา่ หาก
พวกเขาไมห่ยุด Loop ก็จะมกีารทำซ้ำไปไม่
สิ้นสุด 

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะพบรปูแบบการทำงานของ Loop ด้วยการ Loop ผ่านเส้นทางที่มสีิ่ง
กีดขวางที่พวกเขาออกแบบ 

วัสดุอุปกรณ์: 
• พื้นที่ในการทำกิจกรรม 
• พร็อบสำหรับเส้นทางที่มสีิ่งกีดขวาง 
• ลูกเต๋า 

คำแนะนำ: 
1. สร้างเส้นทางที่มสีิ่งกีดขวางสั้นๆ ในชั้นเรียนของคุณหรือภายนอกอาคาร 

2. ทอยลูกเต๋า 1 ลูก และใหผู้้เรียนไปตามเส้นทางดังกล่าวซ้ำตามหน้าลูกเต๋า 

ทางเลือก: 
ใหผู้้เรียนนึกถึงลำดับท่าเต้น เช่น แตะนิ้วเท้า กระโดด เตะขาขึ้นหนึ่งข้าง ทอยลูกเต๋า 1 ลูก  
และใหผู้้เรียนทำลำดับท่าเต้นซ้ำในจำนวนครั้งตามหน้าลูกเต๋า
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Loop

สื่อสำหรับวิทยากร: 
• เทปกาว 

สื่อสำหรับผู้เรียน:  
• การ์ดบทบาท 
• การ์ดคำสั่ง: moveForward(), 
turnLeft(), turnRight(), 
collectGem() และ Loop 

• เพชร 
• Byte 
• ลูกศร 

ดาวน์โหลดสื่อ 

ดาวน์โหลดกิจกรรมทางเลือก

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เขียนจะสามารถสร้างปริศนาที่มรีปูแบบการทำซ้ำ และไขปริศนาร่วมกัน 
เป็นกลุ่ม 

การเตรียมตัว: ผู้เรียนจะร่วมงานกันเป็นกลุ่มละ 3 คน ใช้เทปกาวเพื่อสร้างตารางแบบ 4x4 
ไวบ้นพื้นใหกั้บแต่ละกลุ่ม 

คำแนะนำ: 
1. แจกสื่อการเรียน และแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 กลุ่ม 

2. อ่านแต่ละบทบาทอย่างละเอียด และกำหนดบทบาทใหกั้บแต่ละคนในกลุ่มสำหรับเกมแรก 

3. ใหผู้้เรียนเล่นเกม โดยเริ่มต้นด้วยบทบาทนักออกแบบ 

4. เล่น 3 ครั้ง โดยที่มกีารหมุนเวยีนการ์ดบทบาทในแต่ละครั้ง 

บทบาท: 
• นักออกแบบ: ด้วยความช่วยเหลือจากเพื่อนของคุณ วางเพชร 3 เมด็ไวใ้นรปูแบบที่ทำซ้ำ
ได้บนตาราง วางลูกศรเริ่มต้นไวบ้นตาราง 

• โปรแกรมเมอร์: ด้วยความช่วยเหลือจากเพื่อนของคุณ วางการ์ดคำสั่งไวบ้นหรือถัดจาก
ตารางดังกล่าว เพื่อนำทาง Byte ไปยังเพชรและทำการเก็บ ใช้การ์ด Loop เพื่อบอก 
ผู้ทดสอบวา่ต้องทำการ Loop ผ่านคำสั่งต่างๆ กี่รอบ 

• ผู้ทดสอบ: เริ่มต้นโดยให ้Byte อยู่ที่ลูกศร ทำตามการ์ดคำสั่งเพื่อให ้Byte เดินไปตามตาราง 
หากคุณเก็บเพชรได้ครบแล้ว ก็ฉลองกันได้เลย แต่หากไมไ่ด้ ใหร่้วมมอืกันในทีมเพื่อแก้ไข
โค้ด 

ทางเลือก: 
หากผู้เรียนกำลังทำงานกับคุณคนเดียวหรือเรียนที่บ้าน พวกเขาสามารถเล่นเกมด้วยตัวเอง
ได้โดยใช้กิจกรรม Keynote ทางเลือกที่มใีหด้าวน์โหลด

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: ศึกษารปูแบบการทำซ้ำ
ในเพลง 

การอภิปราย: ใหผู้้เรียนแชร์ข้อมูลเกี่ยว
กับเครื่องดนตรีที่ตนเล่นหรือเพลงที่
ร้อง ถามวา่พวกเขาเคยเล่นจงัหวะหรือ
ร้องท่อนคอรัสซ้ำๆ ตอนเล่นหรือร้อง
หรือไม ่พวกเขาสามารถนึกถึงส่วนอื่น
ของดนตรีหรือเพลงที่ซ้ำๆ ได้หรือไม ่

สิ่งที่ควรจำ: เสริมแนวคิดที่วา่ Loop 
ประกอบด้วยสองส่วน: 
• คำสั่ง 
• จำนวนครั้งที่ทำซ้ำ 

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถทำซ้ำรปูแบบการเล่นกลอง โดยสร้างการเชื่อมโยงระหวา่งโค้ดแบบ 
Loop และตัวอย่างในชีวติจริง 

วัสดุอุปกรณ์: 
• สิ่งที่เคาะจงัหวะได้ เช่น พื้น ต้นขา หรือหนังสือ 
• พื้นที่วา่งสำหรับนั่งล้อมกันเป็นวงกลม 

คำแนะนำ: 
1. ใหผู้้เรียนนั่งล้อมวงกันเป็นวงกลม 

2. บอกใหผู้้เรียนเคาะจงัหวะกลองที่คุณสร้างไวซ้้ำๆ กันตามจำนวนนิ้วมอืที่คุณชูขึ้นมา  
เช่น หากคุณชู 4 นิ้ว ผู้เรียนต้องเคาะจงัหวะกลองซ้ำ 4 รอบแล้วหยุด 

3. ผลัดกันทำไปรอบวงหรือแบ่งออกเป็นกลุ่มเล็กๆ เพื่อใหแ้ต่ละคนมโีอกาสเป็นคนตีกลองนำ 

ส่วนเพิ่มเติม: 
ใหผู้้เรียนจดัหากลอง 
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Loop

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะเรียกใช้คำสั่งต่างๆ ภายใน Loop และพิจารณาวา่จะต้องเรียกใช้ Loop 
ดังกล่าวกี่ครั้ง 

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

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

• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนำทาง Byte จากลูกศรเริ่มต้นไปยังสวติช์ที่ปิดอยู่แล้ว
ทำการเปิด 

• ในการเพิ่ม For Loop ใหใ้ช้คำแนะนำโค้ดที่ด้านล่างของตัวแก้ไขหรือ + ที่ด้านบนหน้าจอ 
• รวบรวมไอเดียจากชั้นเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพื่อไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียที่แตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองไปกับ Byte

บทเรียนที่ 3: รูปแบบการตีกลอง

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

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีต "ไปจนสดุขอบแล้วกลับมา" 
• ดินสอ 
• อุปกรณ์ iPad (ไมบั่งคับ) 
• กระดาษเพิ่มเติม (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 
บทเรียนที่ 1: ลอยหรือจม 
• สำรวจ: การอภิปรายเกี่ยวกับการอัปเดตตัวแปร 
• ค้นพบ: กิจกรรม "ลอยหรือจม" 
• เล่น: เกมการติดตามและตัวอย่าง 

บทเรียนที่ 2: เกมคำศัพท์ 
• สำรวจ: การอภิปรายเกี่ยวกับประเภทของคำตอบที่มต่ีอคำถาม 
• ค้นพบ: กิจกรรมเกมคำศัพท์ 
• เล่น: เกมปริศนางา่ยๆ 

บทเรียนที่ 3: ทุกเรื่องเกี่ยวกับตัวฉัน 
• สำรวจ: การอภิปรายเกี่ยวกับการตอบคำถามด้วยรายการต่างๆ 
• ค้นพบ: กิจกรรมทุกเรื่องเกี่ยวกับตัวฉัน 
• เล่น: การใช้ Loop 

ผู้เรียนจะสามารถ 
• เชื่อมโยงชื่อตัวแปรกับค่าที่กำหนด 
• เปลี่ยนค่าที่กำหนดใหกั้บตัวแปร 
• ทำความเข้าใจ Swift ประเภทต่างๆ ที่คุณสามารถกำหนดใหกั้บตัวแปรได้ รวมไป
ถึงจริง/เท็จ (บูลีน), ตัวเลข (จำนวนเต็ม), คำ (สตริง), สี (Color Literal) และภาพ 
(Image Literal) 

• ทดสอบและดีบั๊กคำสั่งและโค้ด 

คำศัพท์ 
• ตัวแปร: คอนเทนเนอร์ที่มชีื่อซึ่งจดัเก็บค่าและทำการเปลี่ยนแปลงได้ 
• ข้อมูล: ข้อมูล 
• บูลีน: ประเภทที่มค่ีาเป็น 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: สำรวจแนวคิดเกี่ยวกับตัวแปร ด้วยการนับสิ่งของและ
อัปเดตค่าตัวแปร 

สื่อสำหรับวิทยากร: 
• ไวท์บอร์ด 
• ปากกามาร์คเกอร์ 
• ยางลบ 
• กล่อง 
• ดินสอ 5 แท่ง (หรือของแบบเดียวกัน 5 ชิ้น) 

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

2. ยกกล่องเปล่าขึ้น และบอกผู้เรียนวา่กล่องดังกล่าวแสดงถึงตัวแปร
ของคุณ numberOfPencils 

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

4. ทำต่อไปจนกวา่คุณใส่ดินสอทั้งหมดลงไปและโค้ดของคุณเป็น: 
var numberOfPencils = 5 

5. จากนั้น ใหเ้ริ่มนำดินสอออกจากกล่อง โดยทำการอัปเดตตัวแปรใน
ขณะที่นำออก 

สิ่งที่ควรจำ: ช่วยใหผู้้เรียนเข้าใจวา่ตัวแปรเป็นสิ่งที่เก็บข้อมูลเล็กๆ 
น้อยๆ ไว ้ในกรณีนี้ ข้อมูลคือตัวเลข และตัวเลขบอกใหคุ้ณรู้ถึงจำนวน
ดินสอในกล่อง

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: เมื่อใช้วตัถทุี่พบ ผู้เรียนจะทำการทดลองเพื่อพิจารณา
วา่สิ่งของจะลอยหรือจม แล้วพวกเขาจะบันทึกข้อมูลดังกล่าวไวโ้ดยใช้
ภาพ (Image Literal) และค่าจริง/เท็จ (บูลีน) 

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• iPad 
• แอป Keynote 
• เวร์ิกชีต "ลอยหรือจม" 
• ถังน้ำ 
• สิ่งของสำหรับทดสอบหลายๆ ชิ้น 

คำแนะนำ: 
1. แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ 

2. ใหพ้วกเขารวบรวมสิ่งของหลายๆ อย่างเพื่อมาทดสอบ 

3. ในสิ่งของแต่ละชิ้น ใหผู้้เรียน 
• ถ่ายภาพสิ่งของและเพิ่มลงในเวร์ิกชีต 
• ทดสอบในน้ำ 
• บันทึกผลการทดสอบลงในเวร์ิกชีตด้วยการวงกลมที่ 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 
ที่แตกต่างกันได้ 2 แบบ 

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

2. บทนำ: 
• อ่านเนื้อหาในหน้าต่างๆ ร่วมกันในชั้น และหยุดถามคำถามหากต้องการ 

3. คอยติดตามดู: 
• ใหผู้้เรียนทดลองวธิกีารต่างๆ ในการนำทาง Hopper จากลูกศรเริ่มต้นไปยังเพชรและ
ทำการเก็บ ลองบันทึกคำสั่งต่างๆ ไวใ้นเวร์ิกชีตหรือในแผ่นกระดาษแยกต่างหาก 

• รวบรวมไอเดียจากชั้นเรียน และเขียนโค้ดลงในแอป Swift Playgrounds เพื่อไขปริศนา  
คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" 

• ลองไอเดียที่แตกต่างกันหลายๆ อย่าง 
• ฉลองไปกับ Hopper 

4. ออกจาก "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 2" และไปที่หน้าสุดท้ายของสนามเด็กเล่น "เป่ายิ้งฉุบ" ที่เรียกวา่ 
"เกมตัวอย่าง" (ไมม่เีวร์ิกชีตของผู้เรียนสำหรับหน้าสนามเด็กเล่นนี้) 

5. เกมตัวอย่าง: 
• คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" เพื่อเล่นเกมก่อนที่จะทำการเปลี่ยนแปลงใดๆ 
• พิจารณาร่วมกันเป็นกลุ่มวา่คุณต้องการปรับแต่งส่วนใดของเกม บางส่วนอันน่าสนุกที่
คุณสามารถเปลี่ยนแปลงได้ประกอบด้วย game.roundsToWin, 
game.challenger.emoji, game.addOpponent และ game.roundPrize 

• เล่นเกมหลายๆ รอบ โดยเปลี่ยนแปลงบางอย่างใหแ้ตกต่างออกไปทุกครั้ง 

ส่วนเพิ่มเติม: สร้างตัวแปรต่างๆ ไวใ้นไฟล์ Game.swift หากผู้เรียนสงสัยวา่ทำไมตัวแปรบาง
ส่วนไมม่ ีvar อยู่ด้านหน้า ใหเ้ปิดไฟล์ Game.swift เพื่อแสดงตำแหน่งที่สร้างคุณสมบัติของเกม

สื่อสำหรับวิทยากร: 
• iPad หรือ Mac 
• แอป Swift Playgrounds 
• สนามเด็กเล่น "เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด 2" 
• สนามเด็กเล่น "เป่ายิ้งฉุบ" 
• โปรเจก็เตอร์หรือจอภาพ 

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีต "คอยติดตามดู" 
• ดินสอ 
• กระดาษเพิ่มเติม (ไมบั่งคับ) 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต  
"เรียนรู้วธิเีขียนโค้ด"

บทเรียนที่ 1: ลอยหรือจม

เป่ายิ้งฉุบเรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 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


32

ตัวแปรบทเรียนที่ 2: เกมคำศัพท์

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

สื่อสำหรับวิทยากร: 
• ไวท์บอร์ด 
• ปากกามาร์คเกอร์ 

การอภิปราย: ใหช้ั้นเรียนนึกถึงคำถามบางอย่างที่มคีำตอบหลาก
หลายประเภท และเขียนลงบนกระดาน 

ตัวอย่าง:  
• ดวงตาของคุณสีอะไร —> สีสัน 
• คุณมสีัตวเ์ลี้ยงหรือไม ่—> ใช่/ไม ่ 
• คุณมพีี่น้องหรือไม ่—> ใช่/ไม ่
• คุณอายุเท่าใด —> number 
• คุณชื่ออะไร —> คำ 

สิ่งที่ควรจำ: อธบิายวา่ตัวแปรเองก็มปีระเภทที่แตกต่างกัน รวมไป
ถึงตัวเลข คำ สี ภาพ และคำตอบใช่หรือไม ่คุณจะต้องคงตัวแปร
ประเภทเดียวกันไว ้แมว้า่คุณจะอัปเดตตัวแปรเป็นแบบใหมก็่ตาม 
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวธิกีารสร้างตัวแปร เช่น var myAge = 8 สามารถ
เปลี่ยนเป็น 9 ได้ แต่เปลี่ยนเป็น "nine" ไมไ่ด้ 

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถเล่นเกมคำศัพท์ด้วยการกรอกประเภท
คำตอบที่ถูกต้อง 

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีตเกมคำศัพท์ 
• ดินสอ 
• ดินสอสี 

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

ส่วนเพิ่มเติม: หากผู้เรียนทำได้ ใหพ้วกเขาคิดเกมคำศัพท์ใหคู้ข่องตนทำ  
แนะนำใหพ้วกเขาใช้ตัวเลข คำศัพท์ สี ภาพ และคำถามแบบใช่หรือไมใ่น
ส่วนของช่องวา่ง 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีตเกมคำศัพท์

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


33

ตัวแปร

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถนำทาง Byte ไปเก็บเพชร และเพิ่มเพชรแต่ละเมด็ลงใน
กล่อง และอัปเดตค่าตัวแปร 

การเตรียมตัว: ผู้เรียนจะร่วมงานกันเป็นกลุ่มละ 3 คน ใช้เทปกาวเพื่อสร้างตารางแบบ 4x4 
ไวบ้นพื้นใหกั้บแต่ละกลุ่ม 

คำแนะนำ: 
1. แจกสื่อการเรียน และแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 กลุ่ม 

2. อ่านแต่ละบทบาทอย่างละเอียด และกำหนดบทบาทใหกั้บแต่ละคนในกลุ่มสำหรับเกมแรก 

3. ใหผู้้เรียนเล่นเกม โดยเริ่มต้นด้วยบทบาทนักออกแบบ 

4. เล่น 3 ครั้ง โดยที่มกีารหมุนเวยีนการ์ดบทบาทในแต่ละครั้ง 

บทบาท: 
• นักออกแบบ: วางเพชรหลายๆ เมด็และลูกศรเริ่มต้นไวบ้นตาราง 
• โปรแกรมเมอร์: ด้วยความช่วยเหลือจากเพื่อนของคุณ วางการ์ดคำสั่งไวบ้นหรือถัดจาก
ตารางดังกล่าว เพื่อนำทาง Byte ไปยังเพชรและทำการเก็บ 

• ผู้ทดสอบ: เริ่มต้นโดยให ้Byte อยู่ที่ลูกศร ทำตามคำสั่งเพื่อให ้Byte เดินไปตามตาราง 
โดยใส่เพชรเพิ่มลงในกล่องเมื่อเก็บรวบรวมได้ หากคุณเก็บเพชรได้ครบแล้ว ใหอั้ปเดต
ตัวแปร numberOfGems ในกล่อง แล้วก็ฉลองกันได้เลย แต่หากเก็บได้ไมค่รบ  
ใหร่้วมมอืกันในทีมเพื่อแก้ไขโค้ด 

ทางเลือก: 
หากผู้เรียนกำลังทำงานกับคุณคนเดียวหรือเรียนที่บ้าน พวกเขาสามารถเล่นเกมด้วยตัว
เองได้โดยใช้กิจกรรม Keynote ทางเลือกที่มใีหด้าวน์โหลด 

สื่อสำหรับวิทยากร: 
• เทปกาว 

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• การ์ดบทบาท 
• การ์ดคำสั่ง: moveForward(), 
turnLeft(), turnRight(), 
collectGem() และ Loop 

• เพชร 
• Byte 
• ลูกศร 
• กล่องที่ติดป้าย: 
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: จะเป็นอย่างไร หากเวร์ิกชีตต้องการชื่อพี่น้องของ 
ผู้เรียนและเจา้ตัวมพีี่น้องมากกวา่หนึ่งคน รวบรวมไอเดียจากชั้น
เรียน หากพวกเขาแนะนำใหท้ำรายการ ใหบ้อกพวกเขาถึงสิ่งที่คน
เขียนโค้ดทำ ในกรณีที่ตัวแปรมมีากกวา่ 1 คำตอบ ผู้เรียนควรสร้าง
รายการขึ้นมา 

ใหผู้้เรียนนึกถึงคำถามที่อาจมหีลายคำตอบ 

ตัวอย่าง: 
• ชื่อของเพื่อน —> Rose, Sam, Joy 

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

• สีโปรด —>  ,  ,  ,  ,   

• สัตวท์ี่ชอบ —>  ,  ,  ,  

สิ่งที่ควรจำ: รายการที่ผู้เรียนสร้างไวใ้นโค้ดเป็นเหมอืนกับรายการ
ประโยคต่างๆ

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถใส่ตัวแปรต่างๆ เพื่ออธบิายถึงสิ่ง
ต่างๆ เกี่ยวกับตัวเองและคู่ของตน ผู้เรียนอาจมโีอกาสใช้อาร์เรย์เป็น
ประเภทตัวแปรได้ 

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีต "ทุกเรื่องเกี่ยวกับตัวฉัน" และ "ทุกเรื่องเกี่ยวกับตัวคุณ" 
• ดินสอ 
• ดินสอสี 

คำแนะนำ:  
1. ใหผู้้เรียนทำเวร์ิกชีต "ทุกเรื่องเกี่ยวกับตัวฉัน" ใหเ้สร็จสิ้น 

• หากผู้เรียนมพีี่น้องหรือสัตวเ์ลี้ยงมากกวา่หนึ่ง ใหพ้วกเขาทำ
รายการคั่นด้วยเครื่องหมายจุลภาค 

2. จบัคู่ผู้เรียนใหท้ำเวร์ิกชีต "ทุกเรื่องเกี่ยวกับตัวฉัน" ใหเ้สร็จสิ้น 

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

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต "ทุกเรื่องเกี่ยวกับ"

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

เล่น 
วัตถุประสงค์: ผู้เรียนจะสามารถระบุตัวแปรในโค้ดและศึกษาแนวทางที่ตนสามารถใช้อาร์เรย์
ใน Loop ได้ 

คำแนะนำ: 
1. ฉายรปูสนามเด็กเล่น "เครื่องเขียนโค้ด" ขึ้นบนหน้าจอ 

2. บทนำ: 
• อ่านเนื้อหาในหน้าต่างๆ ร่วมกันในชั้น และหยุดถามคำถาม หากต้องการ 
• ไมบั่งคับ: เล่นผ่าน 2 หน้าแรก "การสำรวจเครื่องจกัร" และ "การผสานด้วยสี" 

3. การใช้ Loop: 
• ในหน้านี้ ผู้เรียนจะได้ผสมผสานความรู้ด้าน Loop เข้ากับตัวแปรต่างๆ 
• ดูวา่ผู้เรียนสามารถระบุตัวแปรต่างๆ ในโค้ดที่ใช้อาร์เรย์ได้หรือไม ่
• คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" เพื่อดูสิ่งที่เครื่องสร้างขึ้น 
• ไปที่ขั้นตอนที่ 2 ในบทนำ และอัปเดตโค้ดใหร้วมถึงตัวแปรที่สอง สิ่งของ และ Loop ที่ซ้อน
กัน คลิกหรือแตะ "รันโค้ดของฉัน" อีกครั้งเพื่อดูสิ่งที่เครื่องสร้างขึ้น 

• หมายเหตุ: ลองทำหน้านี้ก่อนทำกิจกรรมกับผู้เรียน 

	
	   เครื่องเขียนโค้ด 

สื่อสำหรับวิทยากร: 
• iPad หรือ Mac 
• แอป Swift Playgrounds 
• สนามเด็กเล่น "เครื่องเขียนโค้ด" 
• โปรเจก็เตอร์หรือจอภาพ

บทเรียนที่ 3: ทุกเรื่องเกี่ยวกับตัวฉัน



การออกแบบแอป
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สำรวจ 
วัตถุประสงค์: สำรวจแอปที่คุ้นเคยในอุปกรณ์ต่างๆ 

คำแนะนำ: เริ่มการอภิปรายเกี่ยวกับแอปที่ผู้เรียนใช้ใน iPad ที่บ้านหรือ
โรงเรียน แล้วพูดถึงแอปที่พวกเขาหรือผู้ปกครองใช้ในอุปกรณ์ที่บ้าน 

สิ่งที่ควรจำ: เสริมแนวคิดที่วา่แอปไมไ่ด้มเีพียงแต่ใน iPhone เท่านั้น 
แต่ยังมใีนนาฬิกา แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ และทีวอีีกด้วย 

ส่วนเพิ่มเติม: เจาะลึกถึงตัวอย่างแอปบางส่วน พร้อมกับถามผู้เรียนวา่
แอปดังกล่าวออกแบบมาเพื่อใคร ทำอะไรได้บ้าง และจุดประสงค์ในการ
ทำแอปนั้นขึ้นมา 

ตัวอย่าง: 
• แอป: Swift Playgrounds 
• ทำมาเพื่อใคร: คนที่ต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับ Swift 
• ทำอะไรได้: ช่วยผู้คนในการเรียนรู้วธิกีารเขียนโค้ดผ่านปริศนาและบท
เรียนต่างๆ 

• จุดประสงค์ในการทำแอป: เพื่อสอนวธิกีารเขียนโค้ดใหกั้บผู้ที่ม ี
ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรมเล็กน้อยหรือไมม่เีลย

ค้นพบ 
วัตถุประสงค์: เตรียมผู้เรียนใหพ้ร้อมสำหรับการออกแบบแอป 
ของตัวเองด้วยการวเิคราะหแ์อปที่คุ้นเคย 

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

คำแนะนำ: 
1. แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ หรือใหพ้วกเขาทำคนเดียว 

2. ใหผู้้เรียนเลือกแอป iPad 

3. ใหพ้วกเขาใช้เวร์ิกชีต "แอปคืออะไร" เพื่อเป็นแนวทางในการ
สำรวจแอปของตน 

4. ชวนใหผู้้เรียนแชร์สิ่งที่ตัวเองพบเกี่ยวกับแอปดังกล่าว  
ร่วมกับกลุ่มใหญ่หรือคู่ของตน 

เคล็ดลับสำหรับวิทยากร: ยิ่งผู้เรียนมอีายุน้อยเท่าใด พวกเขายิ่ง
ต้องการความช่วยเหลือในการทำเวร์ิกชีตนี้มากเท่านั้น สำหรับกลุ่ม
อนุบาลศึกษาปีที่ 1 ใหล้องทำ 2 หรือ 3 แอปเป็นกลุ่มใหญ่ 

ดาวน์โหลดเวร์ิกชีต "แอปคืออะไร" 

การออกแบบแอป

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

สื่อสำหรับผู้เรียน: 
• เวร์ิกชีตการออกแบบแอปของฉัน 
• เท็มเพลตอุปกรณ์ 
• กระดาษเพิ่มเติม 
• ดินสอ 
• ปากกาหรือดินสอสี 

คำแนะนำ: 
1. แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ หรือใหพ้วกเขาทำคนเดียว 

2. อธบิายเวร์ิกชีตการออกแบบแอปของฉันกับผู้เรียนเพื่อ
แนะนำกระบวนการขั้นต้นของพวกเขาในการออกแบบแอป 

3. ใหผู้้เรียนสร้างต้นแบบหน้าแอปของตนเองโดยใช้กระดาษ
เพิ่มเติมหรือเท็มเพลตอุปกรณ์ 

4. แนะนำใหผู้้เรียนสร้างต้นแบบของแอปเวอร์ชั่นสุดท้ายโดย
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: จำลองกระบวนการในแต่ละวนัด้วยการสร้างและทำตาม 
อัลกอริทึม (ชุดคำสั่งแบบทีละขั้นตอน) ในการทำงานใหเ้สร็จสิ้น 

• 1A-AP-09: จำลองวธิกีารที่โปรแกรมจดัเก็บและจดัการกับข้อมูลโดยใช้
ตัวเลขหรือสัญลักษณ์อื่นๆ เพื่อแสดงถึงข้อมูล 

• 1A-AP-10: พัฒนาโปรแกรมที่มลีำดับและ Loop อย่างง่ายๆ  
ในการถ่ายทอดไอเดียหรือแก้ไขปัญหา 

• 1A-AP-11: แยก (แบ่งออกเป็นส่วนๆ) ขั้นตอนต่างๆ ที่จำเป็นสำหรับ
การแก้ไขปัญหาเป็นลำดับคำสั่งที่้ถูกต้องแมน่ยำ 

• 1A-AP-12: สร้างแผนที่อธบิายถึงลำดับเหตุการณ์ เป้าหมาย  
และผลลัพธท์ี่คาดหวงัของโปรแกรม 

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

1A-CS 
• 1A-CS-01: เลือกและใช้งานซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมในการทำงานต่างๆ 
และเข้าใจวา่ผู้ใช้งานมคีวามต้องการและความชอบในเทคโนโลยีที่พวก
เขาใช้แตกต่างกัน 

1B-AP 
• 1B-AP-09: สร้างโปรแกรมที่ใช้ตัวแปรต่างๆ ในการจดัเก็บและปรับ
เปลี่ยนดาต้า 

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

• 1B-AP-16: สวมบทบาทที่แตกต่างกันไปผ่านคำแนะนำของวทิยากร 
เมื่อทำงานร่วมกับเพื่อนๆ ในระหวา่งขั้นตอนการออกแบบ การปรับใช้ 
และการตรวจสอบการพัฒนาโปรแกรม

อภิธานศัพท์ 

• บูลีน: ประเภทที่มค่ีาเป็น true หรือ false 

• บั๊ก: ข้อผิดพลาดในโค้ด 

• คำสั่ง: โค้ดที่สั่งใหแ้อปพลิเคชันดำเนินการอย่างใดอย่างหนึ่ง 

• ข้อมูล: ข้อมูล 

• ดีบั๊ก: การค้นหาและแก้ไขข้อผิดพลาดในโค้ด 

• ฟังก์ชั่น: ชุดคำสั่งที่มชีื่อ ซึ่งสามารถนำไปใช้ได้เมื่อต้องการ 

• Loop: โค้ดชุดหนึ่งที่จะรันซ้ำๆ ตามจำนวนครั้งที่กำหนด 

• ปรับเปลี่ยน: การเปลี่ยนแปลง 

• ลำดับ: ลำดับของสิ่งที่เกิดขึ้น 

• ขั้นตอน: การดำเนินการหนึ่งอย่างในกระบวนการที่ใหญ่กวา่ปกติ 

• สลับเปิดปิด: เปิดหรือปิด 

• ตัวแปร: คอนเทนเนอร์ที่มชีื่อซึ่งจดัเก็บค่าและทำการเปลี่ยนแปลงได้ 

แหล่งข้อมูลวิทยากร
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ตัวอย่างคำตอบ 

หน้าถัดๆ ไปเหล่านี้ใหตั้วอย่างวธิี
แก้ปัญหา 1 อย่างสำหรับปริศนา 
Swift Playgrounds แต่ละข้อ แต่
เราสามารถไขปริศนาต่างๆ ได้
มากกวา่ 1 วธิ ีกระตุ้นใหผู้้เรียน
ลองวธิกีารใหม่ๆ  ที่พวกเขา
สามารถนำทาง Byte หรือตัว
ละครอื่นๆ ได้ 

เฉลิมฉลองใหกั้บการเขียนโค้ดทุก
ประเภทและเป้าหมายที่ผู้เรียนอาจ
ม ีผู้เรียนบางคนอาจต้องการ
สำรวจปริศนาทั้งหมดนอกเหนือ
ไปจากการเก็บรวบรวมเพชร  
ในขณะที่คนอื่นๆ อาจต้องการพลิก 
แพลงการเก็บรวบรวมเพชรด้วย
วธิกีารอื่นๆ ใหม้ากที่สุดเท่าที่
ทำได้ อย่าลืมวา่ การเขียนโค้ด
ควรเป็นเรื่องสนุก

บท "คำสั่ง" 
การออกคำสั่ง

บท "คำสั่ง" 
การเพิ่มคำสั่งใหม่

บท "ฟังก์ชั่น" 
การเขียนลักษณะการ
ทำงานใหม่

บท "ฟังก์ชั่น"  
การสร้างฟังก์ชั่นใหม่

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 "ฟังก์ชั่น" 
เก็บ สลับเปิดปิด ทำซ้ำ

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
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เกมตัวอย่าง การใช้ Loop

ไมม่ตัีวอย่างวธิแีก้ปัญหา
สำหรับหน้านี้  
เนื่องจากเกมเป็นแบบที่
ปรับแต่งได้เต็มรปูแบบ 
คุณจงึสามารถเล่นได้ 
อย่างที่คุณต้องการ 

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() 
}

เป่ายิ้งฉุบ เครื่องเขียนโค้ด

แหล่งข้อมูลวิทยากร
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