
Swift Coding Club 
ใครๆ ก็เขียนโค้ดได้



ยินดีต้อนรับสู่ Swift Coding Club! 
การเรียนเขยีนโค้ดจะสอนใหค้ณุรูจ้กัวธิแีก้ปญัหาและทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ แถมช่วย 
เนรมติไอเดียของคณุใหก้ลายเปน็จริงได้  

Swift Coding Club คือวธิเีรียนเขียนโค้ดและออกแบบแอพท่ีสนุก เพราะมกิีจกรรมต่างๆ ท่ีสร้างขึ้น  
มาเพ่ือ Swift ซ่ึงเป็นภาษาสําหรับการเขียนโค้ดของ Apple ท่ีจะช่วยส่งเสริมการทํางานร่วมกัน  
ในขณะท่ีคณุเรียนเขยีนโค้ด สร้างแอพต้นแบบ และคิดวา่โค้ดจะสร้างความแตกต่างใหกั้บโลกรอบๆ  
ตัวได้อย่างไร 

และถึงจะไมใ่ช่ครผูู้สอนหรือผู้เช่ียวชาญการเขยีนโค้ด ก็สามารถจดัชมรม Swift Coding Club ได้  
เพราะสามารถศึกษาเน้ือหาต่างๆ ด้วยตัวเองเมื่อไหร่ก็ได้ หรือจะเรียนไปพร้อมกับสมาชิกชมรมคน 
อ่ืนก็ได้เช่นกัน และยังเฉลิมฉลองไอเดียและการออกแบบของชมรมด้วยการจดังานจดัแสดงแอพใน 
ชุมชนของคณุได้ด้วย 

คู่มอืน้ีแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังน้ี

เร่ิมต้นใช้งาน เรียนรู้และนําไปใช้ เฉลิมฉลอง

แหล่งข้อมูลการเขียนโค้ด

ใครๆ ก็เขียนโค้ดได้ | อายุ 10 ปีขึ้นไป 

ใช้โค้ด Swift เพ่ือเรียนรูพ้ื้นฐานการเขยีนโค้ด 
ด้วย Swift Playgrounds บน iPad ดูเพ่ิมเติม >

ยินดีต้อนรับ 

พัฒนาใน Swift | อายุ 14 ปีขึ้นไป 

เรียนรู้วธิพัีฒนาแอพใน Xcode บน Mac  
ดูเพ่ิมเติม >  

ทุกสิ่งท่ีคุณจาํเป็น  
ต้องใช้ในการต้ังชมรม  

Swift Coding Club

โมดูลและกิจกรรมต่างๆ  
สําหรับเซสช่ันในชมรม

แหล่งขอ้มูลท่ีเปน็ประโยชน์ 
สําหรับการวางแผน 
และจดักิจกรรมในชุมชน
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Swift Coding Clubs ออกแบบมาโดยใช้แหล่งขอ้ 
มูลท่ีหลากหลายสําหรับการสอนเขยีนโค้ด  
Apple พานักเขยีนโค้ดก้าวจากการเรียนรู้ 
ขัน้พ้ืนฐานบน iPad มาสูก่ารสร้างแอพท่ีใช้งาน 
ได้จริงบน Mac 

https://www.apple.com/th/education/teaching-code/#develop-in-swift
https://www.apple.com/th/education/teaching-code/#everyone-can-code
https://www.apple.com/th/education/teaching-code/#everyone-can-code
https://www.apple.com/th/education/teaching-code/#develop-in-swift


เร่ิมต้นใช้งาน 
1.ดูหลักสูตร “ใครๆ ก็เขียนโค้ดได้”  
“ใครๆ ก็เขยีนโค้ดได้” แนะนําผู้เรียนเขา้สูโ่ลกของการเขยีนโค้ดผ่านปริศนาแบบอินเทอร์แอ็คทีฟ ตัวการ์ตนูท่ีน่าสนุก และกิจกรรมท่ีดึงดูด ก่อนเร่ิมต้น 
ออกแบบประสบการณ์ของชมรม คณุควรศึกษาแหล่งขอ้มูล "ใครๆ ก็เขยีนโค้ดได้" ด้านล่างน้ี 
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ดาวน์โหลดหลักสูตร "ใครๆ ก็เขียนโค้ดได้" > 

Swift Playgrounds เปน็แอพฟรีสําหรับ iPad ท่ีจะช่วยใหก้ารเรียนรู ้Swift  
เปน็แบบอินเทอร์แอ็คทีฟและสนุกสนาน ซ่ึงมาพร้อมคลังบทเรียนในตัว  
รวมท้ังความท้าทายพิเศษท่ีสร้างสรรค์โดยนักพัฒนาและผู้เผยแพร่ช้ันนํา 

ดาวน์โหลดและศึกษา Swift Playgrounds > 

ปรศินา "ใคร  ๆก็เขยีนโค้ดได้" ประกอบด้วยกิจกรรมต่าง  ๆเพ่ือใหค้วามรู้ 
เบ้ืองต้นเก่ียวกับแนวคิดของการเขยีนโค้ด เช่ือมโยงแนวคิดเหล่าน้ีเขา้กับ 
ชีวติประจําวนั แล้วนําไปใช้โดยไขปริศนาใน Swift Playgrounds

https://books.apple.com/th/book/id1496308003/
https://books.apple.com/th/book/id1496308003/
https://apps.apple.com/th/app/swift-playgrounds/id908519492
https://apps.apple.com/th/app/swift-playgrounds/id908519492


3. จัดทําแผน 
เร่ืองท่ีต้องพิจารณามดัีงน้ี 

• สมาชิกชมรมมใีครบา้ง แต่ละคนสนใจเรื่องอะไร และ 
แต่ละคนมปีระสบการณ์ในการเขยีนโค้ดมาก่อนมัย้ หรือ 
เปน็มอืใหมเ่ลย 

• ชมรมจะนัดประชุมกันบ่อยแค่ไหน และหากคณุวางแผน 
จะจดัซัมเมอร์แคมป ์จะมกิีจกรรมการเขยีนโค้ดท้ังหมด 
ก่ีช่ัวโมง 

• ชมรมสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีอะไรได้บ้าง  

• เป้าหมายของชมรมคืออะไร 
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2. ตรวจสอบความพร้อมด้านเทคโนโลยี 
ก่อนการเจอกันคร้ังแรก คุณต้องแน่ใจวา่มสีิ่งต่อไปน้ี 

• iPad Swift Playgrounds ต้องใช้ iPad แบบ 64 บิตท่ีใช้ iOS 10  
ขึ้นไป หรือใช้ iPadOS 13 ซ่ึงรวมถึง iPad mini 2 หรือใหมก่วา่,  
iPad Air หรือใหมก่วา่ หรือ iPad Pro ซ่ึงแนะนําวา่แต่ละคนควร 
มอุีปกรณ์เปน็ของตัวเอง แต่จะใช้เคร่ืองเดียวกันและช่วยกันเขยีน 
โค้ดก็ได้  

• แอพ Swift Playgrounds ดาวน์โหลด Swift Playgrounds > 

• ปริศนา "ใครๆ ก็เขยีนโค้ดได้" คูม่อืเล่มน้ีจะแนะนําผู้เขา้ร่วม 
ในการทํากิจกรรมต่างๆ ในโมดูล "สร้างโปรเจก็ต์" และ  
"ทายปญัหาเพ่ือนๆ" ดาวน์โหลดหลักสตูร "ใครๆ ก็เขยีนโค้ดได้" > 

ไปท่ีบริการช่วยเหลือของ Apple เพ่ือขอรับความช่วยเหลือเก่ียวกับ 
ผลิตภัณฑ์ของ Apple 

https://apps.apple.com/th/app/swift-playgrounds/id908519492
https://books.apple.com/th/book/id1496308003/
https://support.apple.com/th-th/apps
https://apps.apple.com/th/app/swift-playgrounds/id908519492
https://books.apple.com/th/book/id1496308003/
https://support.apple.com/th-th/apps


โปสเตอร์ชมรม Swift Coding Club

สต๊ิกเกอร์ชมรม Swift Coding Club 

4. บอกต่อ 
บอกใหท้กุคนรูเ้ก่ียวกับชมรม Swift Coding Club ลองดูไอเดียและสื่อต่างๆ สําหรับเชิญชวน 
สมาชิกใหม้าเขา้รว่มชมรมของคณุ 

• ประกาศเก่ียวกับชมรมของคณุ ใช้อีเมล โซเชียลมเีดีย เวบ็ ใบปลิว หรือวธิบีอกแบบปากต่อ 
ปากเพ่ือใหชุ้มชนของคณุรับรูเ้ก่ียวกับชมรมน้ี 

• จัดการประชุมเพ่ือให้ขอ้มูล ถามผู้ท่ีน่าจะเขา้เปน็สมาชิกชมรมวา่สนใจเร่ืองอะไรบ้าง  
และอยากสร้างโปรเจก็ต์แบบไหน พูดคยุเก่ียวกับไอเดียการจดักิจกรรมในชุมชน และสมาชิก 
ชมรมจะมสีว่นร่วมได้อย่างไรบ้าง โดย คณุยังแชร์วดีิโอสัน้ๆ เก่ียวกับชมรมทางออนไลน์ได้ด้วย 

สื่อต่อไปน้ีช่วยโปรโมทและจดัชมรม Swift Coding Club ในแบบท่ีคณุต้องการได้ 

• โปสเตอร ์ดาวน์โหลดเท็มเพลตน้ีได้ฟรี แล้วปรับแต่งโปสเตอร์ในแบบของคณุเอง  
จากน้ันพิมพ์และนําไปติด หรือจะสร้างโปสเตอร์แบบดิจติอลแล้วแชร์ทางออนไลน์ก็ได้  
และอย่าลืมระบุรายละเอียดวนัเวลาและสถานท่ีนัดหมายของชมรม รวมถึงวธิเีขา้ร่วมด้วย 

• สต๊ิกเกอร์และเส้ือยืด ใช้สต๊ิกเกอร์ชมรม Swift Coding Club เหล่าน้ี เพ่ือช่วยโปรโมท 
ชมรม เสื้อยืดเหมาะสําหรับมอบใหส้มาชิกท่ีเขา้ร่วมงานจดัแสดงแอพ ดาวน์โหลดเท็มเพลตเสื้อ
ยืดชมรม Swift Coding Club เพ่ือทําเสื้อยืดแจกใหส้มาชิก

เสื้อยืดชมรม Swift Coding Club
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http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/posters_TH.zip
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/stickers_TH.zip
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/shirts_TH.zip
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/shirts_TH.zip
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/posters_TH.zip
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/stickers_TH.zip
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/shirts_TH.zip
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/shirts_TH.zip


เคล็ดลับสําหรับหัวหน้าชมรม
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สร้างทีมผู้นํา การมสีมาชิกกลุ่มหน่ึงคอยเป็นผู้นําในการทํากิจกรรมต่างๆ  
ในชมรมจะช่วยใหทุ้กอย่างงา่ยขึ้นแถมยังสนุกขึ้นด้วย ลองดูวา่สมาชิกชมรม  
คนไหนมแีววเป็นหวัหน้าได้บ้าง และคุณอาจพิจารณาเพ่ิมเจา้หน้าท่ีประจาํ  
ชมรมสําหรับการจดังาน การเขียนโค้ด การออกแบบแอพ และอ่ืนๆ ด้วยก็ได้

เรียนรู้ไปด้วยกัน หวัหน้าชมรม 
ไมจํ่าเปน็ต้องรูท้กุเร่ือง เพราะหน้าท่ีของพวก 
เขาคือช่วยสมาชิกศึกษาค้นควา้ด้วยตัวเอง 
และพัฒนาทักษะการแก้ไขปญัหา รวมถึง 
สนับสนุนใหส้มาชิกช่วยเหลือซึง่กันและกัน

แบ่งปันไอเดีย สมาชิกบางคนอาจสนใจอยาก 
พัฒนาเกม ในขณะท่ีคนอ่ืนอาจต้องการสร้าง 
แอพเพ่ือช่วยเหลือผู้คน เรียนรูเ้ก่ียวกับ Swift หรือ 
แมแ้ต่ควบคมุหุน่ยนต์ ลองคิดหาวธิใีหส้มาชิกได้ 
ทํางานร่วมกันในโปรเจก็ต์ท่ีต่างคนต่างก็สนใจดูสิ 

จับคูใ่ห้เหมาะสม บางคร้ังสมาชิกท่ีเก่งกวา่ 
อาจท้ิงคนอ่ืนไปไกลแบบไมเ่หน็ฝุ่น ลองดู 
วา่มสีมาชิกคนไหนบ้างท่ีสามารถจบัคูกั่บ 
มอืใหมเ่พ่ือช่วยกันเขยีนโปรแกรมได้  
เพราะการสอนคนอ่ืนก็เปน็วธิกีารเรียนรู้ 
ท่ียอดเย่ียมไมแ่พ้กัน 

ได้เวลาโชวข์อง กิจกรรมในชุมชนหรืองาน 
จดัแสดงแอพเปน็วธิท่ีียอดเย่ียมในการโปรโมท 
ชมรมของคณุ ตลอดจนไอเดียการออกแบบ  
และทักษะการเขียนโค้ดใหเ้พ่ือนๆ ครอูาจารย์  
รวมถึงชุมชน และยังอาจช่วยใหค้ณุหาสมาชิก 
เพ่ิมได้ด้วย ดูเคล็ดลับการจดักิจกรรมในชุม 
ชนหรืองานแสดงแอพของคณุเองท่ีหน้า 12



เรียนรู้และนําไปใช้ 

1. ศึกษา Swift Playgrounds 
สื่อสําหรับชมรมออกแบบมาโดยใช้ Swift Playgrounds ซ่ึงมาพร้อมคลังบทเรียนในตัว รวมท้ังความท้าทายพิเศษท่ีสร้างสรรค์โดยนักพัฒนาและ 
ผู้เผยแพร่ช้ันนํา เร่ิมต้นโดยการทําความคุ้นเคยกับเน้ือหาใน Swift Playgrounds และคุณสมบัติของแอพ  
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คลัง Snippet  
ไมต้่องพิมพ์ใหเ้มื่อย เพราะ 
คณุแตะในแถบเคร่ืองมอื 
เพ่ือเขา้ถึงคลัง Snippet  

แล้วลากโค้ดสว่นท่ีใช้บ่อย  ๆ
 มาวางได้อย่างรวดเร็ว 

8

คุณสมบัติของ Swift Playgrounds

เคร่ืองมือ  
ใช้เมนูน้ีเพ่ือรีเซ็ตหน้า ถ่ายรปู  
สรา้ง PDF หรือบันทึกภาพยนตร์  

เลือกตัวการ์ตูน 
ปรบัแต่งประสบการณ์การใช้งาน 
ในแบบคณุโดยการแตะตัวการ์ตูน 
เพ่ือเลือกตัวอ่ืน

คําใบ้  
คณุสมบัติน้ีจะใหคํ้าแนะนําท่ีมปีระโยชน์  
และถึงแมจ้ะมเีฉลยวธิไีขปริศนาใน 
ตอนท้ายสดุด้วย แต่คณุก็จะ 
ไมส่ามารถคัดลอกวธิทํีามาวางเฉยๆ ได้  
เพราะจะต้องทําตามขัน้ตอนจนจบแล้ว 
เขยีนโค้ดด้วยตัวเองก่อนจงึจะผ่าน 
ไปต่อได้

ควบคมุความเรว็ 
เพ่ิมหรือลดความเร็วของโค้ด 

  

ไฮไลท์โค้ดในขณะท่ีรันโค้ด 
 ใช้ "เล่ือนไปตามโค้ดของฉัน"  

เพ่ือไฮไลท์โค้ดแต่ละบรรทัดในขณะ 
ท่ีรันโค้ดเพ่ือใหเ้ขา้ใจได้ดีย่ิงขึน้วา่ 

โค้ดน้ันทําอะไร

เมนูหน้า 
แตะสว่นหวัของหน้าเพ่ือดู 
หน้าสนามเด็กเล่นท้ังหมด  
แตะท่ีหน้าหรือใช้ลกูศร

เพ่ือนําทางไปยังหน้าต่าง  ๆ

เรียนรู้และนําไปใช้



ไขปริศนาด้วยวธิท่ีีหลายหลาก แต่ละปริศนามทีางแก้หลาย 
วธิ ีหากสมาชิกคนไหนทําเสร็จก่อน ลองแนะนําใหส้มาชิก 
คิดหาวธิอ่ืีนๆ ในการไขปริศนาน้ัน เพราะการคิดอย่าง 
ยืดหยุ่นและการเปรียบเทียบวธิแีก้ปญัหาหลายวธิี 
จะช่วยพัฒนาทักษะด้านการคิดเชิงวพิากษ์ 

แบ่งปริศนาเป็นส่วนๆ ปรศินาอาจมคีวาม 
ซับซ้อน แต่ถ้าสมาชิกชมรมแบ่งปริศนาออก 
เปน็สว่นๆ ก็จะช่วยใหคิ้ดวเิคราะหข์ัน้ตอน 
การไขปริศนาท้ังหมดได้งา่ยขึน้ และ 
ใช้แอพ Pages หรือโน้ตเพ่ือวางแผน 

และเขยีนขัน้ตอนก่อนลงมอืพิมพ์โค้ดได้ 

เตรียมฝ่ายช่วยเหลือ จดัต้ังพ้ืนท่ีท่ีมี 
ผู้เช่ียวชาญประจําชมรมคอยใหค้วาม 

ช่วยเหลือสมาชิกคนอ่ืน  ๆ

เรียนรู้และนําไปใช้

เคล็ดลับสําหรับการเรียนรู้ด้วย Swift Playgrounds
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ศึกษาปริศนาน้ันก่อน แนะนําใหส้มาชิกชมรม 
ซูมและหมุนโลกของ Byte ในแบบ Live View ไป 

เร่ือยๆ เพ่ือสํารวจอย่างละเอียดวา่จะต้องทําอะไรบ้าง 
จงึจะไขปริศนาได้ อีกท้ังสมาชิกยังสามารถเปดิดูแบบ 
เต็มหน้าจอโดยการแตะท่ีเสน้แบ่งระหวา่ง 2 หน้าต่าง 

ค้างไว ้แล้วลากไปทางซ้าย 

จับคูเ่ขยีนโปรแกรม ใหส้มาชิกชมรมลอง 
ทํางานร่วมกันบน iPad เคร่ืองเดียว โดยช่วยกัน 
คิดวธิไีขปริศนาและผลัดกันเขยีนโค้ดได้ 

ใช้คณุสมบัติ "การช่วยการเขา้ถึง" Swift Playgrounds  
ทํางานร่วมกับคณุสมบัติการช่วยการเขา้ถึงในตัวท่ี 
มาพร้อม iOS และ iPadOS ได้เปน็อย่างดี ดังน้ันไมว่า่ใคร 

ก็เรียนเขยีนโค้ดได้ ตัวอย่างเช่น ผู้เขยีนโค้ดกลับส ีปรับหน้าจอ 
ใหเ้ปน็ระดับสเีทา และซูมเพ่ือปรับการมองเหน็ได้ 



สร้างโปรเจ็กต์ 
สมาชิกชมรมใช้ iPad เพ่ือฝกึฝนพ้ืนฐานการเขยีน 
โค้ดใน "เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1" และ "เรียนรูว้ธิเีขยีน 
โค้ด 2" ใน Swift Playgrounds ได้ พวกเขาจะ 
นําทักษะใหม่ๆ  ไปใช้ในการออกแบบและสร้าง 
โปรเจก็ต์สนามเด็กเล่นท่ีตอบสนองต่อกิจกรรมท่ี 
ต้องใช้การสมัผัส ดูโมดูล > 

ทายปัญหาเพ่ือนๆ 
สมาชิกชมรมจะเสริมสร้างทักษะท่ีพวกเขาพัฒนาขึน้ 
ใน "สร้างโปรเจก็ต์" โดยไขปริศนาท่ีท้าทายมากขึน้ 
ใน "เรียนรูว้ธิเีขียนโค้ด 1" และ "เรียนรูว้ธิเีขียนโค้ด 2"  
ใน Swift Playgrounds พวกเขาสร้างโปรเจก็ต์ 
สนามเด็กเล่นท่ีร้องขอและตอบสนองต่อขอ้มูลผู้ใช้  
ดูโมดูล >  

ออกแบบแอพ 
สมาชิกชมรมทํางานร่วมกันเพ่ือออกแบบแอพท่ีจะช่วย 
แก้ปญัหาในชุมชนของตน พวกเขามสีว่นร่วมในขัน้ตอน 
การออกแบบท่ีแสดงใหเ้หน็ถึงวธิกีารระดมความคิด  
วางแผน สร้างต้นแบบ และประเมนิแอพของพวกเขาเอง  
ดูโมดูล > 

สร้างเกม Sphero  
สมาชิกชมรมเขยีนโปรแกรม Sphero เพ่ือสร้างสรรค์ 
เกมอาเขตสดุคลาสสกิขึน้มาใหม ่โดยจะช่วยกันศึกษา 
โค้ดเบ้ืองหลังเกม และแก้ไขโค้ดเพ่ือสร้างประสบการณ์ 
ของพวกเขาเอง พวกเขาใช้ทักษะท่ีมอีอกแบบเกมของ 
ตัวเองโดยใช้หุน่ยนต์ Sphero อย่างน้อย 1 ตัว ดูโมดูล > 

2. เลือกโมดูลของคณุ 
สื่อสําหรับชมรมแบ่งออกเปน็โมดูลต่างๆ ท่ีผสมผสานกิจกรรมการเขยีนโค้ดและการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ควบคูกั่นไป แต่ละโมดูลประกอบด้วย 
เซสช่ันท่ีใช้เวลา 1 ช่ัวโมง 12 เซสช่ัน และระบุธมีเฉพาะ รวมถึงระดับความเช่ียวชาญในการเขยีนโค้ด ในเซสช่ัน "เรียนรูแ้ละลองทํา" สมาชิกชมรม 
จะศึกษาแนวคิดหลักและนําไปใช้กับปริศนาและความท้าทายในการเขยีนโค้ดภายใน Swift Playgrounds และในเซสช่ัน "นําไปใช้และเช่ือมโยง"  
พวกเขาจะพิจารณาถึงวธิท่ีีเราใช้โค้ดเพ่ือศึกษาไอเดียต่างๆ และสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ  จากน้ันจะนําทักษะการเขยีนโค้ดและการออกแบบไปใช้สร้าง 
หรือออกแบบโปรเจก็ต์ Swift Playgrounds เพ่ือกลุม่เปา้หมายเฉพาะ 

คณุจะพบคูม่อืสําหรับวทิยากรสําหรับแต่ละโมดูลในสว่นท่ี 2 ของเอกสารน้ี หรือใช้ลิงก์ด้านล่างเพ่ือศึกษาคูม่อืดังกล่าวได้ตอนน้ีเลย

เรียนรู้และนําไปใช้ 10
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3. ต่อยอดการเรียนรู้ 
แล้วคณุยังเพ่ิมเซสช่ันตามความสนใจของสมาชิกได้อีกด้วย โดยอาจต่อยอดกิจกรรมการออกแบบ 
และการเขยีนโค้ดด้วยประสบการณ์ต่างๆ เช่น การสํารวจอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อ การสร้างเสน้ทางท่ีมสีิง่กีดขวาง 
สําหรับโดรน หรือการสร้างภารกิจหุน่ยนต์ช่วยเหลือ  

เพ่ือกระตุ้นใหเ้กิดการระดมสมองในการออกแบบ คณุอาจมวีทิยากรรับเชิญหรือการทัศนะศึกษาเพ่ือช่วยให้ 
สมาชิกชมรมเขา้ใจกลุม่เปา้หมายและขอ้กําหนดในการออกแบบสําหรับโปรเจก็ต์ได้ดีย่ิงขึน้ 

เรียนรู้และนําไปใช้



2. รางวัลด้านการออกแบบ การแขง่ขนัท่ีเปน็มติรคือเคร่ืองสร้าง 
แรงจูงใจช้ันเย่ียม สร้างแรงบันดาลใจใหส้มาชิกชมรมด้วยการ 
มอบรางวลัเพ่ือยกย่องจุดเด่นด้านใดด้านหน่ึงในการเขยีนโค้ดและ 
การออกแบบ ตัวอย่างเช่น 
• วศิวกรรมดีเด่น 
• นวตักรรมดีเด่น 
• การออกแบบดีเด่น 
• การนําเสนอดีเด่น 

นอกจากน้ี คณุยังสนับสนุนใหผู้้ชมมสีว่นร่วมด้วยรางวลัขวญัใจ 
มหาชนได้อีกทาง

1. วางแผนงานจัดแสดงคร้ังใหญ่ กําหนดวนัและเชิญนักเรียน  
อาจารย์ ผู้ปกครอง และสมาชิกในชุมชนมาเขา้ร่วม 

จดัสรรเวลาใหแ้ต่ละทีมนําเสนอโปรเจก็ต์ของตนและจดัเซสช่ัน 
ถามตอบสัน้ๆ ด้วย แต่ถ้าคณุมกีลุม่ขนาดใหญ่ ก็แบ่งออกเปน็ 
 2 รอบใหส้มาชิกชมรมดกูารนําเสนอของกันและกันได้  

แนะนําใหป้ดิท้ายด้วยสไลด์โชวร์ปูถ่ายสนุกๆ จากแต่ละเซสช่ัน 
ของชมรม

คณุสามารถดาวน์โหลดและ 
แก้ไขประกาศนียบตัรน้ีเพ่ือมอบ 
เปน็รางวลัสําหรับด้านต่างๆ ได้ 

เฉลิมฉลอง 

กิจกรรมในชุมชนหรืองานแสดงแอพ 
เปดิโอกาสใหผู้้คนในชุมชนมสีว่นร่วมในวงกวา้งขึน้ และศึกษาความเปน็ไปได้ท่ีโค้ดจะช่วยแก้ปญัหาท่ีเผชิญอยู่ในปจัจุบันโดยจดักิจกรรมในชุมชน 
หรืองานแสดงแอพ กิจกรรมเหล่าน้ียังเปน็วธิอัีนยอดเย่ียมในการแสดงความสามารถของสมาชิกชมรมอีกด้วย

เฉลิมฉลอง 12

สำหรับ

ประกาศนียบัตรรับรองความสำเร็จ

Swift Coding Club
ใครๆ ก็เขียนโคดได

ลายเซ็น วันท่ี

มอบใหกับ

http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/playgrounds-certificate_TH.pdf
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/playgrounds-certificate_TH.pdf


3. คัดเลือกผู้ตัดสินและท่ีปรึกษา ผู้ตัดสนิและท่ีปรึกษาอาจเปน็ 
อาจารย์หรือเจา้หน้าท่ี อาจเปน็นักเรียนท่ีชํานาญด้านการเขยีนโค้ด  
ผู้เช่ียวชาญจากวงการนักพัฒนาหรือออกแบบ สมาชิกคณะ 
กรรมการโรงเรียน หวัหน้าชุมชนในท้องถ่ิน หรือใครก็ตามท่ีจะได้ 
ประโยชน์จากไอเดียของโปรเจก็ต์น้ันๆ  

ผู้ตัดสนิสามารถพบปะพูดคยุกับสมาชิกชมรมได้เลยโดยไมจํ่าเปน็ 
ต้องรอจนถึงวนัจดัแสดงผลงาน หรือคณุจะเชิญผู้ตัดสนิมาเปน็ 
วทิยากรรับเชิญเพ่ือใหค้วามรูใ้นขณะท่ีผู้เรียนอยู่ในขัน้ตอนการ 
ระดมสมองหรือวางแผนโปรเจก็ต์ก็ได้ 

4. แบ่งปันและสร้างแรงบันดาลใจ คุณอาจบันทึกวดีิโองาน  
นําเสนอเก็บไวก็้ได้ แล้วนําไปเผยแพร่ต่อใหใ้หค้นอ่ืนๆ ในชุมชนด ู 
พร้อมกับจดัทําวดีิโอไฮไลท์เพ่ือเปน็แรงบันดาลใจใหกั้บสมาชิก 
ชมรมรุน่ต่อๆ ไป

เฉลิมฉลอง 13



สำหรับ

ประกาศนียบัตรรับรองความสำเร็จ

Swift Coding Club
ใครๆ ก็เขียนโคดได

ลายเซ็น วันท่ี

มอบใหกับ



โมดูล Swift Coding Club 

สร้างโปรเจ็กต์ ทายปัญหาเพ่ือนๆ

ออกแบบแอพ สร้างเกม Sphero



สร้างโปรเจ็กต์



ในเซสช่ันเหล่าน้ี สมาชิกชมรมจะฝกึฝนพ้ืนฐานการเขยีนโค้ดโดยทํากิจกรรมสนุกๆ จากคูม่อืปริศนา  
"ใครๆ ก็เขยีนโค้ดได้" พวกเขาจะฝกึเขยีนโค้ดโดยไขปริศนาใน "เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1" และ "เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 2"  
ใน Swift Playgrounds และนําทักษะใหม่ๆ  ไปใช้ในการออกแบบและสร้างโปรเจก็ต์สนามเด็กเล่นท่ีตอบสนองต่อ 
กิจกรรมท่ีต้องใช้การสมัผัส 

ในเซสช่ัน "เรียนรูแ้ละลองทํา" สมาชิกชมรมจะศึกษาแนวคิดหลักและนําไปใช้กับปริศนาและความท้าทาย 
ในการเขียนโค้ดภายใน Swift Playgrounds และในเซสช่ัน "นําไปใช้และเช่ือมโยง" พวกเขาจะเรียนรูว้ธิใีช้โค้ดเพ่ือ 
ศึกษาไอเดียต่างๆ และสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ  โดยในช่วงท้ายของเซสช่ัน ขอแนะนําใหค้ณุจดักิจกรรมใน 
ชุมชนเพ่ือใหส้มาชิกชมรมได้สาธติโปรเจก็ต์ของพวกเขา  

ถ้าต้องการดูเพ่ิมเติมเก่ียวกับแต่ละกิจกรรม เขา้ถึงแหล่งขอ้มูลเพ่ิมเติม และดูวธิสีนับสนุนหรือท้าทายสมาชิก 
ชมรม ใหด้คููม่อืผู้สอนสําหรับกิจกรรมไขปริศนา "ใครๆ ก็เขยีนโค้ดได้" 

ภาพรวมของเซสช่ัน 

  เรียนรู้และลองทํา: 6 เซสช่ัน 

  นําไปใช้และเช่ือมโยง: 6 เซสช่ัน 

  กิจกรรมในชุมชน

สร้างโปรเจก็ต์ 17

แหล่งข้อมูล

เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1

เกลียว

เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 2

รูปทรง

สร้างโปรเจ็กต์ 
ภาพรวมของโมดูล

https://books.apple.com/th/book/id1496308008/
https://books.apple.com/th/book/id1496308008/
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คําส่ัง 

ศึกษาแนวคิดพ้ืนฐานของคําสัง่ ซ่ึงเปน็คําสัง่ท่ี 
เฉพาะเจาะจงท่ีใช้สัง่คอมพิวเตอร์ เรียนรูก้าร 
เขยีนโค้ดโดยใช้คําสัง่ตามลําดับ 

เรียนรู้: รับชมบทนําเก่ียวกับคําสัง่ใน "เรียนรู้ 
การเขยีนโค้ด 1" 
เล่นซ่อนหา (หน้า 3) 
ลองทํา: ไขปริศนาในบท คําสัง่ ใน "เรียนรูก้าร 
เขยีนโค้ด 1" (หน้า 4-10) 

เรียนรู้การเขยีนโค้ด 1  
คําส่ัง 
• บทนํา 
• การออกคําสัง่ 
• การเพ่ิมคําสัง่ใหม ่
• การสลับเปดิปดิสวติช์

For Loop 
ศึกษา For Loop และวธิท่ีีคณุจะทําใหโ้ค้ดมี 
ประสทิธภิาพย่ิงขึน้โดยใช้ฟงัก์ช่ันและลปู  

เรียนรู้: รับชมบทนําเก่ียวกับ For Loop ใน  
"เรยีนรูก้ารเขยีนโค้ด 1" 
ตัวสร้างแพทเทิร์น (หน้า 26) 
ลองทํา: ไขปริศนาในบท  For Loop ใน "เรียนรู้ 
การเขยีนโค้ด 1"(หน้า 27-31) 

เรียนรู้การเขียนโค้ด 1 
For Loop 
• บทนํา 
• การใช้ Loop 
• การใช้ Loop ทุกด้าน

ฟงัก์ช่ัน 

เรียนรูว้ธิสีร้างคําสัง่ของคณุเองโดยสร้าง 
ฟงัก์ช่ัน และเรียกช่ือฟงัก์ช่ันท่ีคณุเขยีน  

เรียนรู้: รับชมบทนําเก่ียวกับฟงัก์ช่ันใน "เรียนรู้ 
การเขยีนโค้ด 1" 
ศิลปะการพับกระดาษ (หน้า 15) 
ลองทํา: ไขปริศนาในบท ฟงัก์ช่ัน ใน "เรียนรูก้าร 
เขยีนโค้ด 1" (หน้า 16-21) 

เรียนรู้การเขยีนโค้ด 1  
ฟงัก์ช่ัน 
• บทนํา 
• การเขยีนลักษณะการทํางานใหม ่
• การสร้างฟงัก์ช่ันใหม ่
• รปูแบบการซ้อนโค้ด

1 2 3
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ตัวแปร 

เรียนรูเ้ก่ียวกับวธิท่ีีคอมพิวเตอร์จดัเก็บขอ้มูล 
โดยใช้ตัวแปร และวธิเีขยีนโค้ดโดยใช้ตัวแปร 

เรียนรู้: รับชมบทนําเก่ียวกับตัวแปรใน "เรียนรู้ 
การเขยีนโค้ด 2" 
NewsBot (หน้า 36) 
ลองทํา: ไขปริศนาในบท "ตัวแปร" ใน "เรียนรู้ 
การเขยีนโค้ด 1" และจุดเร่ิมต้น "เกลียว" (หน้า  
37-43) 

"เรียนรู้การเขยีนโค้ด 2" 
ตัวแปร 
• บทนํา 
• คอยติดตามด ู

เกลียว 
• ภาพรวม 
• ไฮโพไซคลอยด์ 
• เอพิไซคลอยด์ 
• ไฮโพโทรคอยด์ 
• วงรี 
• เวลาเล่น

ออกแบบสําหรับกลุ่มเป้าหมาย 

พิจารณามุมมองของผู้ใช้ท่ีแตกต่างกัน และวธิี 
ออกแบบผลิตภัณฑ์สําหรับกลุม่เปา้หมายเฉพาะ 

เช่ือมโยง: มองดจูากมุมมองของคนอ่ืน  
(หน้า 58)

โค้ดท่ีทํางานผ่านเง่ือนไข 

ศึกษาตรรกะบูลีน และวธิเีขยีนโค้ดท่ีทํางานผ่าน 
เง่ือนไข 

เรียนรู้: รับชมบทนําเก่ียวกับฟงัก์ช่ันใน "เรียนรู้ 
การเขยีนโค้ด 1" 
มคีนกล่าววา่ (หน้า 49) 
ลองทํา: ไขปริศนาในบท "ฟงัก์ช่ัน" ใน "เรียนรู้ 
การเขยีนโค้ด 1" (หน้า 50-56) 

เรียนรู้การเขยีนโค้ด 1 
ฟงัก์ช่ัน 
• บทนํา 
• ตรวจสอบสวติช์ 
• ใช้ else if 
• โค้ดท่ีทํางานผ่านเงื่อนไข Loop 
• กําหนดฟงัก์ช่ันท่ีอัจฉริยะกวา่

4 5 6
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ประเภทและการสร้างค่าเร่ิมต้น 

เรียนรูว้ธิอีธบิายประเภทและวธิสีร้างค่าเร่ิมต้น 
ของประเภทในโค้ดของคณุ  

เรียนรู้: รับชมบทนําเก่ียวกับบท "ประเภทและ 
การสร้างค่าเร่ิมต้น" ใน"เรียนรูก้ารเขยีนโค้ด 2" 
คณุภาพของการออกแบบท่ีดี (หน้า 62) 
ลองทํา: ไขปริศนาในบท "ประเภทและการสร้าง 
ค่าเร่ิมต้น" ใน "เรียนรูก้ารเขยีนโค้ด 2" (หน้า  
63–66) 

เรียนรู้การเขยีนโค้ด 2 ประเภท 
• บทนํา 
• การปดิใช้งานประต ู

การสร้างค่าเร่ิมต้น 
• บทนํา 
• สร้างค่าเร่ิมต้นของผู้เช่ียวชาญของคณุ 
• การใช้ช่ือแทนประเภทต่างๆ

รูปทรงแบบอินเทอร์แอ็คทีฟ  

ศึกษาจุดเร่ิมต้น "รปูทรง" ใน Swift  
Playgrounds ซ่ึงเปน็จุดเร่ิมต้นการพัฒนา 
โปรเจก็ต์ของคณุในเซสช่ันต่อมา ทดลองกับ 
หน้า"สร้าง" "สมัผัส" และ "ทําใหเ้คล่ือนไหว"  
และหาวา่แต่ละสว่นของโค้ดทําอะไรได้บ้างและ 
ทําได้อย่างไร ทํางานร่วมกันเปน็กลุม่เพ่ือแสดง 
รายการองค์ประกอบและฟงัก์ช่ันด้านกราฟกิ 
ท่ีคณุใช้งานได้ภายในจุดเร่ิมต้น "รปูทรง" 

รูปทรง 
• สรา้ง 
• สมัผัส 
• ทําใหเ้คล่ือนไหว 

สร้างโปรเจ็กต์รูปทรง 

ศึกษาวธิท่ีีคณุสามารถสร้างโปรเจก็ต์การ 
ประสานงานรว่มกันระหวา่งมอืกับตาใน 
จุดเร่ิมต้น "รปูทรง" ย้อนกลับไปและเพ่ิม 
ลงในรายการองค์ประกอบและฟงัก์ช่ัน 
ด้านกราฟกิ  

นําไปใช้: สร้างโปรเจก็ต์การประสานงานร่วมกัน 
ระหวา่งมอืกับตา (หน้า 67) 

รูปทรง 
• ผ้าใบ 

7 8 9

สร้างโปรเจ็กต์



สร้างโปรเจก็ต์ 21

สร้างโปรเจ็กต์ 

ทํางานเปน็คูเ่พ่ือเขยีนโค้ดไอเดียโปรเจก็ต์ในหน้า  
"ผ้าใบ" ของจุดเร่ิมต้น "รปูทรง" อ้างอิงภาพ 
สเก็ตช์ของคณุจากเซสช่ันล่าสดุ  

รูปทรง 
• ผ้าใบ 

ออกแบบโปรเจ็กต์  

ระดมสมองเก่ียวกับโปรเจก็ต์อ่ืนๆ ท่ีคุณ 
สร้างด้วยจุดเร่ิมต้น "รปูทรง" ได้ พิจารณา
องค์ประกอบและฟังก์ช่ันด้านกราฟิกท่ีม ี  
รวมท้ังวธิตีอบสนองต่อความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายเฉพาะ ร่วมกันศึกษาไอเดีย  
แล้วจบัคูกั่นสเก็ตช์ภาพไอเดียด้ังเดิมท่ีแสดงวธิี 
ท่ีโปรเจก็ต์สามารถบรรลุวตัถุประสงค์ของคุณ 
รวมถึงวธิอีอกแบบเพ่ือกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ 

ประเมินโปรเจ็กต์ 

ทดสอบโปรเจก็ต์สนามเด็กเล่นกับเพ่ือนๆ ฝกึ 
อธบิายวธิกีารทํางานของโปรเจก็ต์พร้อมการ 
ตัดสนิใจด้านการออกแบบ เพ่ือเตรียมพร้อม 
สําหรับการแชร์ผลงานสร้างสรรค์ของคณุท่ี 
กิจกรรมในชุมชน  

รูปทรง 
• ผ้าใบ

กิจกรรมในชุมชน 

ฉลองความสําเร็จของชมรมท่ีกิจกรรมในชุมชน คุณสามารถสาธติโปรเจก็ต์ อธบิายกระบวนการออกแบบ และรับคําติชมจากชุมชนได้ 
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ทายปัญหาเพ่ือนๆ 
ภาพรวมของโมดลู 

ในโมดูลน้ี สมาชิกชมรมจะเสริมสร้างทักษะโดยทํากิจกรรมท่ีท้าทายเพ่ิมเติมในคูม่อืปริศนา "ใครๆ ก็เขยีนโค้ด 
ได้" พวกเขาจะฝกึเขยีนโค้ดโดยไขปริศนาใน "เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 1" และ "เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ด 2" ใน Swift  
Playgrounds และนําทักษะขัน้สงูไปใช้พัฒนาโปรเจก็ต์สนามเด็กเล่นท่ีร้องขอและตอบสนองต่อขอ้มูลผู้ใช้  
โมดูลน้ีต้องใช้ความเขา้ใจสําหรับสื่อในปริศนาบทท่ี 1-6 การจบโมดูล "สร้างโปรเจก็ต์" ของชมรม หรือพ้ืน 
ความรูท่ี้เทียบเท่า 

ในเซสช่ัน "เรียนรูแ้ละลองทํา" สมาชิกชมรมจะศึกษาแนวคิดหลักและนําไปใช้กับปริศนาและความท้าทายใน 
การเขยีนโค้ดภายใน Swift Playgrounds และในเซสช่ัน "นําไปใช้และเช่ือมโยง" พวกเขาจะเรียนรูว้ธิใีช้โค้ดเพ่ือ 
ศึกษาไอเดียต่างๆ และสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ  โดยในช่วงท้ายของเซสช่ัน ขอแนะนําใหค้ณุจดักิจกรรมในชุมชน 
เพ่ือใหส้มาชิกชมรมได้สาธติโปรเจก็ต์ของพวกเขา  

ถ้าต้องการดูเพ่ิมเติมเก่ียวกับแต่ละกิจกรรม เขา้ถึงแหล่งขอ้มูลเพ่ิมเติม และดูวธิสีนับสนุนหรือท้าทาย 
สมาชิกชมรม ใหด้คููม่อืผู้สอนสําหรับกิจกรรมไขปริศนา "ใครๆ ก็เขยีนโค้ดได้" 

ภาพรวมของเซสช่ัน 

เรียนรู้และลองทํา: 4 เซสช่ัน 

นําไปใช้และเช่ือมโยง: 8 เซสช่ัน 

กิจกรรมในชุมชน

เป่าย้ิงฉุบ

คําตอบ
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แหล่งข้อมูล

เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 1

เรียนรู้วิธเีขียนโค้ด 2

https://books.apple.com/th/book/id1496308008/
https://books.apple.com/th/book/id1496308008/


ฟงัก์ช่ันท่ีมีพารามิเตอร์ 

เรียนรูว้ธิปีอ้นขอ้มูลเพ่ิมเติมใหค้อมพิวเตอร์ 
โดยสร้างฟงัก์ช่ันท่ีเฉพาะเจาะจงย่ิงขึน้ด้วย 
พารามเิตอร์  

เรียนรู้: รับชมบทนําเก่ียวกับ "ฟงัก์ช่ันท่ีมี 
พารามเิตอร์" ใน “เรียนรูก้ารเขยีนโค้ด 2" 
สตูรเพ่ือความสําเร็จ (หน้า 71) 
ลองทํา: ไขปริศนาในบท "ฟงัก์ช่ันท่ีมพีารา 
มเิตอร์" ใน "เรียนรูก้ารเขยีนโค้ด 2" (หน้า 72-75) 

"เรียนรู้การเขยีนโค้ด 2"  
ฟงัก์ช่ันท่ีมีพารามิเตอร์ 
• บทนํา 
• พัฒนาต่อไป
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1 ตัวดําเนินการตรรกะ 

เรียนรูว้ธิเีขยีนโค้ดลักษณะการทํางานท่ีเฉพาะ 
เจาะจงเพ่ือตอบสนองบางเง่ือนไขโดยใช้ตัว 
ดําเนินการตรรกะ  

เรียนรู้: รับชมบทนําเก่ียวกับ "ตัวดําเนินการ 
ตรรกะ" ใน "เรียนรูก้ารเขยีนโค้ด 1" 
มคีนกล่าววา่ รอบ 2 (หน้า 81) 
ลองทํา: ไขปริศนาในบท "ตัวดําเนินการตรรกะ"  
ใน "เรียนรูก้ารเขียนโค้ด 1" (หน้า 82–85) 

เรียนรู้การเขยีนโค้ด 1 
ตัวดําเนินการตรรกะ 
• บทนํา 
• ใช้ตัวดําเนินการ NOT 
• ตรวจสอบน่ี AND น่ัน 
• ตรวจสอบน่ี OR น่ัน

ออกแบบเกม 

ใช้การแขง่เปา่ย้ิงฉุบใน Swift Playgrounds  
เพ่ือออกแบบเกมรุน่ท่ีปรับปรงุใหม ่

นําไปใช้: สร้างเกมเปา่ย้ิงฉุบ (หน้า 76) 

เป่าย้ิงฉุบ 
• ภาพรวม 
• ปรับแต่งเกมใหเ้ปน็แบบฉบับ 
ของคณุ 

• เพ่ิมการกระทํา 
• เพ่ิมการกระทําท่ีซ่อนอยู่ 
• เพ่ิมคูแ่ขง่ขนั

2 3
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สร้างแบบทดสอบ 

รวบรวมความรูเ้ก่ียวกับตัวดําเนินการท่ีมเีงื่อนไข  
ตัวแปร ฟงัก์ช่ัน และฟงัก์ช่ันท่ีมพีารามเิตอร์เขา้ 
ด้วยกันเพ่ือสร้างแบบทดสอบในจุดเร่ิมต้น  
"คําตอบ" ใน Swift Playgrounds 

นําไปใช้: สรา้งแบบทดสอบ (หน้า 86) 

คําตอบ 
• ขอ้ความ 
• ประเภท

While Loop 
เรียนรูเ้ก่ียวกับ While Loop และวธิใีช้เพ่ือวน 
ลปูกลุม่โค้ดจนกวา่เงื่อนไขจะกลายเปน็จริง  

เรียนรู้: รับชมบทนําเก่ียวกับ "ตัวดําเนินการ 
ตรรกะ" ใน "เรียนรูก้ารเขยีนโค้ด 1" 

เกมในสนามเด็กเล่น (หน้า 90) 

ลองทํา: ไขปริศนาในบท "ตัวดําเนินการตรรกะ"  
ของ "เรียนรูก้ารเขยีนโค้ด 1" (หน้า 91–94) 

เรียนรู้การเขยีนโค้ด 1 
ตัวดําเนินการตรรกะ 
• บทนํา 
• กําลังรันโค้ด While... 
• สรา้ง While Loop ท่ีอัจฉริยะกวา่ 
• Loop ซ้อน

ออกแบบโปรเจ็กต์แบบทดสอบ 

คิดไอเดียสําหรับโปรเจก็ต์แบบทดสอบในสนาม 
เด็กเล่นของคณุเอง โดยต่อยอดจากจุดเร่ิมต้น  
"คําตอบ" กําหนดวตัถปุระสงค์ของแบบทดสอบ  
ศึกษาการออกแบบสําหรับแอพแบบทดสอบ  
พิจารณากลุม่เปา้หมาย และสเก็ตช์ไอเดียของ 
คณุเอง 

4 5 6
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ปรับแบบทดสอบให้ดีข้ึน 

อัพเดทแบบทดสอบเดิมเพ่ือนําโหมดต่างๆ เขา้สู ่ 
While Loop ของคณุ คณุจะใช้ทักษะเหล่าน้ีใน 
เซสช่ันหลังๆ เมื่อจะเขยีนโค้ดไอเดียโปรเจก็ต์ของ 
ตัวเอง  

นําไปใช้: ปรบัแบบทดสอบของคณุใหดี้ขึน้  
(หน้า 95) 

คําตอบ 
• ขอ้ความ 
• ประเภท 

อาร์เรย์และการรีแฟคเตอร์ 

ในเซสช่ันน้ี สมาชิกชมรมจะเรียนรูทั้กษะด้าน 
เทคนิคใหม่ๆ  โดยใช้อาร์เรย์ แล้วใช้ทักษะ 
เหล่าน้ันเพ่ือรีแฟคเตอร์โค้ดของพวกเขา  

เรียนรู้: รับชมบทนําเก่ียวกับ "อาร์เรย์และการ 
รีแฟคเตอร์" ใน "เรียนรูก้ารเขยีนโค้ด 2" 
ประเมนิผล (หน้า 99) 
ลองทํา: ไขปริศนาในบท "อาร์เรย์และการ 
รีแฟคเตอร์" ใน"เรียนรูก้ารเขยีนโค้ด 2"  
(หน้า 100–105) 

เรียนรู้การเขยีนโค้ด 2 
อาร์เรย์และการรีแฟคเตอร์ 
• บทนํา 
• การจดัเก็บขอ้มูล 
• การสํารวจการทําซdา 
• การซอ้นทับบล็อก 
• การจดัใหเ้รียบร้อย 
• การแก้ไขขอ้ผิดพลาดดัชนีอยู่นอกระยะ

เพ่ิมตัวเลือกในแบบทดสอบ 

อัพเดทโปรเจก็ต์สนามเด็กเล่นสําหรับแบบ 
ทดสอบเพ่ือใสร่ายการตัวเลือกต่างๆ และ 
เร่ิมคิดถึงโปรเจก็ต์ท่ีคณุจะสร้างขึน้ได้ด้วย 
รายการตัวเลือกเหล่าน้ัน  

นําไปใช้: เพ่ิมตัวเลือกในแบบทดสอบ(หน้า 106) 

คําตอบ 
• ขอ้ความ 
• ประเภท 

7 8 9
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สร้างโปรเจ็กต์ 

สร้างโปรเจก็ต์ของคณุเองในจุดเร่ิมต้น  
"คําตอบ" ใช้ไวร์เฟรมจากเซสช่ันก่อนหน้า 
เปน็แนวทาง 

คําตอบ 
• ขอ้ความ 
• ประเภท
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ออกแบบโปรเจ็กต์ใหม่ 

ระดมสมองเก่ียวกับโปรเจก็ต์อ่ืนๆ ท่ีคณุสร้าง 
ด้วยจุดเร่ิมต้น "คําตอบ" ได้ ศึกษาไอเดียต่างๆ  
ร่วมกัน แล้วแยกกันทํางานเพ่ือคิดหาไอเดีย  
ระบุวตัถปุระสงค์และกลุม่เปา้หมาย แล้วสเก็ตช์
ไวร์เฟรม 

ประเมินโปรเจ็กต์ 

ทดสอบโปรเจก็ต์สนามเด็กเล่นกับเพ่ือนๆ  
ฝกึอธบิายวธิทํีางานของโปรเจก็ต์พร้อมการ 
ตัดสนิใจด้านการออกแบบ เพ่ือเตรียมพร้อม 
สําหรับการแชร์ผลงานสร้างสรรค์ของคณุท่ี 
กิจกรรมในชุมชน  

คําตอบ 
• ขอ้ความ 
• ประเภท

กิจกรรมในชุมชน 

ฉลองความสําเร็จของชมรมท่ีกิจกรรมในชุมชน คุณสาธติโปรเจก็ต์ อธบิายกระบวนการออกแบบ และรับคําติชมจากชุมชนได้

10 11 12
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บันทึกการออกแบบแอพ

ในโมดูลน้ี สมาชิกชมรมจะทํางานร่วมกันเปน็ทีมเล็กๆ เพ่ือออกแบบแอพท่ีจะช่วยแก้ปญัหาในชุมชนของตน  
พวกเขาจะได้รับคําแนะนําในขัน้ตอนต่างๆ ของการออกแบบท่ีได้ระดมสมองหาไอเดียต่างๆ วางแผนแอพ  
สรา้งต้นแบบการทํางานใน Keynote และประเมนิแอพ จากน้ันแต่ละทีมจะสร้างวดีิโอนําเสนอแอพท่ีบันทึก 
ขัน้ตอนและแสดงแอพของตัวเอง  

เน้ือหาของกระบวนการออกแบบจะนําเสนอในบันทึกการออกแบบแอพท่ีช่วยสมาชิกชมรมบันทึกและติดตาม 
ไอเดียในขณะท่ีพวกเขาเดินทางไปตามวงจรการออกแบบ ไอเดียคือการบันทึกกระบวนการเพ่ือช่วยทําซdาและ 
ปรับปรงุโปรเจก็ต์แอพของพวกเขา นอกจากน้ียังเปน็ประโยชน์อย่างมากเพราะใช้เปน็ขอ้มูลอ้างอิงและจุด 
เร่ิมต้นสําหรับโปรเจก็ต์ต่างๆ ในอนาคตได้ด้วย  

โดยในช่วงท้ายของโมดูลน้ี ใหจ้ดัแสดงผลงานแอพเพ่ือยกย่องความช่างประดิษฐข์องสมาชิกชมรม  
ดาวน์โหลดคูม่อืการแสดงผลงานแอพ สําหรับเคล็ดลับและแหล่งขอ้มูลต่างๆ เพ่ือวางแผนกิจกรรมของคณุ 

ภาพรวมของเซสช่ัน 

ระดมสมอง: 3 เซสช่ัน 

วางแผน: 2 เซสช่ัน 

สร้างต้นแบบ: 4 เซสช่ัน 

ประเมินผล: 2 เซสช่ัน 

การนําเสนอ: 1 เซสช่ัน 

การแสดงผลงาน
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ออกแบบแอพ 
ภาพรวมของโมดูล

แหล่งข้อมูล

https://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/appjournal_TH.key
https://www.apple.com/th/education/docs/app-showcase-guide_TH.pdf
https://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/appjournal_TH.key
https://www.apple.com/th/education/docs/app-showcase-guide_TH.pdf
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ระดมสมอง 

ศึกษาไอเดียเก่ียวกับแอพและกําหนด 
วตัถปุระสงค์ กลุม่เปา้หมาย และสิง่ท่ีแอพ 
ของคณุใหค้วามสําคัญ  

ระดมสมอง 
• วตัถปุระสงค์ 
• ไอเดีย 
• กลุม่เปา้หมาย 
• สิง่ท่ีใหค้วามสําคัญ  
• การทําซdา

ต้นแบบ 

การออกแบบอินเทอร์เฟซผู้ใช้ของแอพ สร้าง 
สตอร่ีบอร์ดบนหน้าจอ และสร้างต้นแบบการ 
ทํางานของแอพใน Keynote  

ต้นแบบ 
• การออกแบบ 
• โฟลวช์าร์ต 
• สรา้ง

วางแผน 

คํานึงถึงวธิท่ีีคณุจะใช้คณุสมบัติ iOS ภายใน 
แอพของคณุ และตรวจสอบองค์ประกอบการ 
ออกแบบหลักสําหรับอินเทอร์เฟซผู้ใช้ (UI)  
ของแอพ 

วางแผน 
• UI/UX 
• คณุสมบัติของ iOS 
• การออกแบบ 

1–3 4–5 6–9
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การแสดงผลงานแอพ 

แชร์ต้นแบบแอพของชมรมและนําเสนอกับชุมชนในวงกวา้งย่ิงขึ้นผ่านการแสดงผลงานแอพ หาแรงบันดาลในการออกแบบและจดักิจกรรมของคุณได้ใน  
คู่มอืการแสดงผลงานแอพ 
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   ประเมินผล 

ทดสอบต้นแบบของคณุกับเพ่ือนๆ และสมาชิก 
ชุมชน แล้วออกแบบซdาๆ เพ่ือตอบสนองต่อ
คําติชม  

ประเมินผล 
• การสงัเกตการณ์ 
• การสมัภาษณ์

การนําเสนอแอพ 

สรา้งงานนําเสนอหรอืวดีิโอนําเสนอผลงาน 
ความยาว 3 นาทีเพ่ืออธบิายถึงปญัหาท่ี 
แอพของคณุพยายามแก้ไขรวมท้ังวธิแีก้ปญัหา 
ดังกล่าว 

12

ออกแบบแอพ
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https://www.apple.com/th/education/docs/app-showcase-guide_TH.pdf
https://www.apple.com/th/education/docs/app-showcase-guide_TH.pdf
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ในโมดูลน้ี สมาชิกชมรมจะใช้ Swift Playgrounds เขยีนโปรแกรม Sphero เพ่ือสร้างสรรค์เกมอาเขตสดุ 
คลาสสกิขึน้มาใหม ่โมดูลน้ีต้องใหส้มาชิกชมรมมสีทิธิเ์ขา้ใช้หุน่ยนต์ Sphero อย่างน้อย 1 ตัวต่อสมาชิกชมรม 1 คู ่  

สมาชิกชมรมศึกษาขอ้มูลท่ีเก็บรวบรวมโดย Sphero และวธิท่ีีพวกเขาใช้คณุสมบัติเหล่าน้ีสร้างเกมแบบ 
อินเทอร์แอ็คทีฟ พวกเขาทํางานร่วมกันเพ่ือทําความเขา้ใจโค้ดท่ีจําเปน็ในการสร้างเกม แล้วจงึแก้ไขโค้ด 
เพ่ือสร้างประสบการณ์ท่ีโดดเด่นไมซ่dาใครขึ้นมา  

จากน้ันสมาชิกชมรมจะนําความเขา้ใจไปใช้ในการออกแบบเกมของตัวเองโดยใช้หุน่ยนต์ Sphero อย่างน้อย  
1 ตัว แล้วแชร์เกมผ่านกิจกรรมในชุมชน ซ่ึงพวกเขาจะเชิญชุมชนมารับชมหรือร่วมเล่นเกม และอธบิายการ 
ตัดสนิใจด้านการออกแบบและการเขยีนโค้ด  

ภาพรวมของเซสช่ัน 

 
Sphero Pong: 3 เซสช่ัน 

Sphero Bop It: 2 เซสช่ัน 

Sphero Pac-Man: 2 เซสช่ัน 

ออกแบบเกม: 5 เซสช่ัน 

กิจกรรมในชุมชน

Sphero Arcade 1

Sphero Arcade 2

Sphero Arcade 3

เท็มเพลต Sphero

Sphero Mini Robot  
 (1 ตัวสําหรับสมาชิกชมรมแต่ละคู่)
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สร้างเกม Sphero 
ภาพรวมของโมดูล

แหล่งข้อมูล



Sphero Bop It 
ทํางานเปน็คูเ่พ่ือสร้างเกม Bop It ขึน้ใหมด้่วย  
Sphero ศึกษา Sphero Arcade 2 เพ่ือเรียนรู้ 
วธิเีขยีนโปรแกรมแต่ละท่าทาง และเพ่ิมความ 
ท้าทายภายในเกม แก้ไขโค้ดเพ่ือสร้างท่าต่างๆ  
ของคณุเอง และศึกษาวา่โค้ดอ่ืนๆ โค้ดใดบ้างท่ี 
คณุอาจต้องลิงก์อินเทอร์เฟซภาพของสนาม 
เด็กเล่นเขา้กับ Sphero  

Sphero Arcade 2 
• บทนํา 
• แตะ  
• ทอย 
• หมุน 
• เขย่า 
• สุม่เกม 
• ระดับความยาก 
• เล่นเกม

Sphero Pong 
จบักลุม่เล็กๆ เพ่ือสร้างเกม Sphero Pong  
แบบ"สด" โดยใหใ้ช้เท้าเปน็พาย ในตอนท้าย 
ของเซสช่ันท่ี 3 ใหพิ้จารณาโค้ดท่ีคณุคิดวา่ 
จําเปน็ต้องใช้เพ่ือสร้างเกม Sphero Pong  
และพูดคยุกันวา่คณุต้องใช้อะไรอีกบ้างหรือไม ่

Sphero Arcade 1 
• การต้ังค่าแบบอิงจาก 
ความเปน็จริง 

• มุมการกระทบ 
• กลับไปกลับมา 
• ทําคะแนนใหดี้ 
• เอาชนะเกมใหไ้ด้ 
• เล่นเกม 

2–3Sphero Pong 
ศึกษา Sphero Arcade 1 ใน Swift  
Playgrounds เรียนรูว้ธิทํีาให ้Sphero  
เคล่ือนไหว แล้วจงึเปดิหน้า Original Pong  
แล้วร่วมเล่นเกมเปน็คู ่กําหนดโค้ดท่ีจําเปน็ 
ในการสร้างเกม สเก็ตช์ไอเดียของคณุออกมา  
แล้วใสคํ่าอธบิายสเก็ตช์น้ันด้วยซูโดโค้ด 

Sphero Arcade 1 
• บทนํา 
• กล้ิง 
• เล็ง 
• มุง่หน้า  
• การชน 
• Original Pong 
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Sphero Pac-Man 
ทํางานเปน็คูเ่พ่ือสร้างเกมอาเขต Pac-Man ขึน้ 
ใหมด้่วย Sphero สํารวจ Sphero Arcade 3  
เพ่ือเรียนรูว้ธิเีขยีนโปรแกรม Sphero ใหเ้ปน็ 
จอยสต๊ิก ทําคะแนนในเกม แล้วสร้างเหล่าศัตร ู 
แก้ไขเกมเพ่ือทําใหก้ารเล่นท้าทายข้ึน และศึกษา 
วา่โค้ดอ่ืนๆ โค้ดใดบ้างท่ีคณุต้องใช้เพ่ือสร้าง 
ทกุแงมุ่มของอินเทอร์เฟซภาพ 

Sphero Arcade 3 
• บทนํา 
• การควบคมุงา่ยๆ 
• ทําคะแนน 
• เพ่ิมพลัง 
• ศัตรพ้ืูนฐาน 
• ศัตรขูัน้สงู 
• เล่นเกม  

      ออกแบบเกม 
ระดมสมองออกแบบเกมของคณุเองด้วย  
Sphero เกมอาจเปน็เกมอาเขตในเวอร์ช่ัน 
ท่ีจบัต้องได้จริง ความท้าทายด้วยเสน้ทางท่ีมี 
สิง่กีดขวาง หรือจะเปน็เกมท่ีต้องใช้ Sphero  
มากกวา่หน่ึงตัวก็ได้ สเก็ตช์และวางแผนเกม 
ของคณุ แล้วสร้างโปรเจก็ต์สนามเด็กเล่นโดย 
ใช้เท็มเพลต Sphero อย่าลืมแยกองค์ประกอบ
ต่างๆ ของเกมออกเปน็สว่นๆ และใช้ความคิดเหน็
เก่ียวกับโค้ดเพ่ือแชร์ความคิดของคณุ 

เท็มเพลต Sphero 
• เท็มเพลต 
• ขบัเคล่ือน

นําทางผ่านเขาวงกต 
เขยีนโปรแกรม Sphero นําทางผ่านเขาวงกต 
ในสนามเด็กเล่นเท็มเพลต Sphero สเก็ตช์วงกต 
ของคณุ แล้วสร้างวงกตโดยใช้เทปกาว คณุอาจ 
ต้องเร่ิมจากวงกตงา่ยๆ ก่อน ใช้เท็มเพลตขบั 
เคล่ือนเพ่ือกําหนดทิศทางให ้Sphero แล้วเขียน 
โปรแกรม Sphero เพ่ือนําทางผ่านเขาวงกต 
ในหน้าเท็มเพลต คณุสามารถทํางานเปน็กลุม่ 
เล็กๆ หรือสร้างวงกตเดียวแล้วนําหุน่ยนต์  
Sphero มาประลองวา่ใครจะพิชิตวงกตด้วย 
ความเร็วและความแมน่ยําสงูสดุ 

เท็มเพลต Sphero 
• เท็มเพลต 
• ขบัเคล่ือน 
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กิจกรรมในชุมชน 

ฉลองความสําเร็จของชมรมท่ีกิจกรรมในชุมชน คุณสาธติโปรเจก็ต์ อธบิายกระบวนการออกแบบ และรับคําติชมจากชุมชนได้

6–7 8–9 10–12

สร้างเกม Sphero
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