
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

คู่มือการเรียนการสอน  

หลักสูตรการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น  



 

 

ค าน า 
ทกัษะการเขียนภาษาโคด้เป็นทกัษะท่ีมีความตอ้งการสูงมากในตลาดแรงงานในยคุเศรษฐกิจ

ดิจิทลั และยงัเปิดประตูสู่โอกาสแห่งอาชีพ และการพฒันาของประเทศ  เพราะคอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง
นวตักรรมใหม่ๆ 

ไมโครซอฟท ์ เป็นหน่ึงในองคก์รระดบัโลกดา้นเทคโนโลยท่ีีใหค้วามส าคญักบักิจกรรมการ
เขียนภาษาโคด้อยา่งต่อเน่ืองทั้งในระดบัโลก ระดบัภูมิภาค และในประเทศไทย ท่ีผา่นมา บริษทั 
ไมโครซอฟท ์ (ประเทศไทย) จ  ากดั ไดมี้การจดักิจกรรมส่งเสริมการเขียนโคด้ด้ิงเบ้ืองตน้ อบรมการ
เขียนโคด้อยา่งง่ายโดยไม่จ าเป็นตอ้งมีความรู้พื้นฐานในการเขียนโคด้ 

คู่มือการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้น้ี เป็นส่วนหน่ึงของโครงการ Microsoft YouthSpark ท่ีมี
วตัถุประสงคใ์นการส่งเสริมการเรียนวทิยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ดว้ยกิจกรรมพฒันาทกัษะพื้นฐานการ
เขียนโคด้แก่เดก็และเยาวชนไทยประกอบดว้ยกิจกรรมหลากหลาย เลือกสรรมาเพื่อเตรียมความพร้อม
ดา้นตรรกะและทกัษะการแกปั้ญหา สร้างเสริมทกัษะการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน ช่วยจุดประกาย
ความคิดสร้างสรรค ์และสร้างแรงบนัดาลใจผา่นเกมส์ เน้ือหาของกิจกรรมไดร้วบรวมจาก 
Code.org และ https://www.touchdevelop.com/ ซ่ึงเป็นแหล่งเรียนรู้ออนไลนฟ์รีส าหรับผูส้นใจพฒันา
ทกัษะดา้นการเขียนโคด้ คู่มือน้ีจดัท าข้ึนเพื่อใหคุ้ณครู ผูป้กครอง ชมรมต่างๆ หรือแมแ้ต่ศนูยก์าร
เรียนรู้ชุมชน สามารถน าไปจดักิจกรรมการสอนและขยายผลไดง่้ายซ่ึงเหมาะส าหรับผูเ้รียนอายตุั้งแต่ 6 
ปีข้ึนไป 
คู่มือน้ีรวบรวมและพฒันาโดยคณะท างานหลายทีม ไดแ้ก่ Good Factory, Saturday School และอ่ืนๆ 
ดว้ยทุนสนบัสนุนจากไมโครซอฟท์ 
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กิจกรรมภาพรวม 
 

กจิกรรม ระยะเวลา 

กิจกรรมอุ่นเคร่ือง: สร้างแรงบนัดาลใจผา่นวดีีโอ 
               #WeSpeakCode in Thailand 

5-10 นาที 

กิจกรรม 1: คอมพิวเตอร์รอบตวัเรา 

              Computer Around You 

15-20 นาที 

กิจกรรม 2: เขียนโปรแกรมกระดาษกราฟ 

               Graph Paper Programming 

15-20 นาที 

กิจกรรม 3: เรียนหลกัการเขียนโปรแกรมผา่นเกมส์  
               Hour of Code 

50-60 นาที 

กิจกรรม 4: ทดลองเขียนโปรแกรมดว้ยตนเอง  
               Flatverse โดยใช ้Microsoft Touch Develop 

50-60 นาที 
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ระยะเวลา 
5 - 10 นาที 
 
อุปกรณ์ 
คอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อระบบอินเทอร์เน็ต  
ล าโพง 
โปรเจค็เตอร์ 
 
จุดประสงค์ 
เพ่ือจุดประกายและสร้างแรงบนัดาลใจใหแ้ก่ผูเ้รียน และเตรียมพร้อมเขา้สู่บทเรียน 
 

กิจกรรมอุ่นเคร่ือง 

#WeSpeakCode in Thailand 
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ขั้นตอนการจดักจิกรรม 
1.   เปิดวิดีโอจากลิงค:์ 
https://www.youtube.com/watch?v=iwxazWl_nQI 
 
2.   ผูส้อนถามความเห็นจากผูเ้รียนสะทอ้นวา่ไดรั้บแรงบนัดาลใจ 
จากวีดีโอเม่ือสกัครู่น้ีอยา่งไรบา้ง เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนแบ่งปัน 
เร่ืองราว ประสบการณ์ส่วนตวัท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือแลกเปล่ียนเรียน 
รู้กบัชั้นเรียน 
 
 
 
  

https://www.youtube.com/watch?v=iwxazWl_nQI
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ระยะเวลา 
15 - 20 นาที 
 
อุปกรณ์ 
กระดาษ Post-it ไม่จ ากดัจ านวน 
ปากกามาร์คเกอร์  คนละ 1 แท่ง 
 
จุดประสงค์ 
เพ่ือใหผู้เ้รียนท าความคุน้เคยกบัคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวนั สามารถแยกแยะและช้ีเฉพาะ
หนา้ท่ีของคอมพิวเตอร์ในส่ิงของเคร่ืองใชร้อบ ๆ ตวัได ้
 

กิจกรรม 1 

คอมพิวเตอร์รอบตวัเรา 
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ขั้นตอนการจดักจิกรรม 
1.  ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนเป็นกลุ่มยอ่ย กลุ่มละ 4-5 คน 
 
2.  แจกกระดาษ Post-it ใหก้ลุ่มละ 1-2 เล่ม และปากกา    
มาร์คเกอร์คนละ 1 แท่ง 
 
3.  ผูส้อนยกตวัอยา่งส่ิงของรอบ ๆ ตวั และอธิบายประกอบ เช่น  
เคร่ืองคิดเลข มีคอมพิวเตอร์ช่วยในการค านวณ เป็นตน้  
 
4.  ใหผู้เ้รียนระดมความคิด พดูคุยแลกเปล่ียนในกลุ่มยอ่ย และ 
เขียนไอเดียลงในกระดาษ Post-it โดยใหแ้ต่ละกลุ่มคิดส่ิงของ   
เคร่ืองใชใ้นชีวิตประจ าวนัท่ีมีคอมพิวเตอร์เป็นส่วนประกอบ 
จบัเวลา 10 - 15 นาที 
 
5.  ผูส้อนใหผู้เ้รียนแต่กลุ่มแลกเปล่ียนเรียนรู้กบัเพ่ือนๆ ยกตวัอยา่ง  
ไอเดียท่ีน่าสนใจ ใหผู้เ้รียนอธิบายใหฟั้ง 
 
6.  หากผูส้อนมีตวัอยา่งอ่ืนๆ ท่ีอาจไม่มีใครนึกถึง ลองยกตวัอยา่ง 
ใหผู้เ้รียนฟัง หรืออาจเป็นการต่อยอดจากไอเดียท่ีเสนอมาแลว้ 
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ระยะเวลา 
15 - 20 นาที 
 
อุปกรณ์ 
กระดาษกราฟวา่ง คนละ 1 ใบ   กระดาษกราฟโจทย ์คนละ 1 ใบ 
ปากกามาร์คเกอร์  คนละ 1 แท่ง(ดูภาคผนวก) 
 
จุดประสงค์ 
เพ่ือใหผู้เ้รียนมีความรู้เก่ียวกบัระบบการท างาน การใชค้  าสัง่ และเขา้ใจความสมัพนัธ์และ
บทบาทของโปรแกรมเมอร์และคอมพิวเตอร์ 
 

กิจกรรม 2 

เขียนโปรแกรมกระดาษกราฟ 
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ขั้นตอนการจดักจิกรรม 
1. แจกกระดาษกราฟวา่ง กระดาษกราฟโจทย ์และ ปากกามาร์คเกอร์ใหก้บัผูเ้รียนทุกคน 
 
2. ใหผู้เ้รียนจบัคู่กนั โดย ก.เป็นโปรแกรมเมอร์ (ผูอ้อกค าสัง่) และ ข.เป็นคอมพิวเตอร์ 

(ผูรั้บค าสัง่)  
 
3. ค าสัง่ของโปรแกรมเมอร์มีทั้งหมด 3 ค าสัง่ ไดแ้ก่  
 เลือ่นไปทางขวา    ขึน้บรรทัดใหม่     ฝนกระดาษ 
โดยค าสัง่จะเร่ิมจากช่องขวามือบนสุดก่อนเสมอ 
 
4.   จบัเวลา 3 - 5 นาที เร่ิมตน้การท างานโดยโปรแกรมเมอร์เป็นผู ้ 
สัง่ใหค้อมพิวเตอร์ท าตามค าสัง่ ทั้ง 3 แบบ ตามโจทยท่ี์ก าหนด 
 
5.   เม่ือหมดเวลา ใหน้กัเรียนสลบับทบาทกนัจบัเวลา 3 - 5 นาที 
 
6.  ชวนผูเ้รียนแลกเปล่ียนความคิดเห็น ถามเพื่อใหผู้เ้รียนได ้ 
สะทอ้นและแบ่งปันความรู้สึกในการท าหนา้ท่ีทั้งบทบาท 
โปรแกรมเมอร์และคอมพิวเตอร์ 
 
 
กิจกรรม Graph Paper Programming  
อ้างอิงมาจากคู่มือ Unplugged Activity พัฒนาโดย code.org  
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ระยะเวลา 
50 - 60 นาที 
 
อุปกรณ์ 
คอมพิวเตอร์ หรือแทบ็เลต็ 1 เคร่ืองต่อผูเ้รียน 1-2 คน 
อินเตอร์เน็ต 
โปรเจค็เตอร์ (ส าหรับผูส้อน) 
 

  

กิจกรรม3  

เรียนหลกัการเขียนโปรแกรมผา่นเกมส์ 



 

คู่มือการเรียนการสอน หลกัสูตรการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น โครงการ Microsoft YouthSpark 11 

จุดประสงค์ 
เพ่ือใหผู้เ้รียนเขา้ใจตรรกะพ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ผา่นหลกัสูตรเกมส์ Hour 
of Code พฒันาโดย code.org 
 
ขั้นตอนการจดักจิกรรม 

 ใน Code.org คุณจะไดรู้้พ้ืนฐานของวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยการเขียนโปรแกรมให ้
Alex หรือ Steve เคล่ือนไหวผา่นโลก Minecraft ท่ีไดจ้  าลองข้ึนมา การเขียนโปรแกรมแบบ
ดั้งเดิม มกัจะอยูใ่นรูปแบบของขอ้ความ แต่วนัน้ีเราจะใช ้"Blockly" ระบบซ่ึงใชบ้ลอ็กภาพท่ี
คุณสามารถลากและวาง ในการเขียนโปรแกรม 
 ในสภาวะจ าลองต่อไปน้ี คือ สภาวะท่ีคุณก าลงัสร้างโคด้ Javascript แนวคิดท่ีคุณจะ
ไดเ้รียนรู้คือ ส่ิงท่ีนกัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Programmer) ใชทุ้กวนัและเป็นรากฐาน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ก่อนท่ีคุณจะเร่ิมตน้ คุณจะตอ้งเลือกตวัละครของคุณ เช่น Alexลอง
สร้างโคด้ส าหรับโปรแกรม ท่ีจะช่วยให ้Alex เคล่ือนไหวไปรอบๆ หนา้จอขอใหส้นุกกบั 
Code.org 
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โดยหนา้จอของคุณจะถูกแบ่งออกเป็นสามส่วนหลกั คือ 

1. Play space หนา้จอดา้นซา้ย เป็นพ้ืนท่ีเล่นเกมใน Minecraft ท่ีซ่ึงโปรแกรมของคุณจะ
ท างาน ดา้นล่างจะเป็น Instructions หรือค าแนะน าส าหรับการโปรแกรมแต่ละระดบั
ท่ีจะเขียนไวท่ี้ดา้นล่างน้ี 

2. Tool box พ้ืนท่ีตรงกลางน้ีเป็นกล่องเคร่ืองมือและแต่ละบลอ็กเหล่าน้ี เป็นค าสัง่ท่ีจะ
ส่งผลต่อการกระท าของ Alex 

3. Work Space พ้ืนท่ีสีขาวท่ีอยูด่า้นขวาเรียกวา่ พ้ืนท่ีท างานและน่ีคือบริเวณท่ีเราจะ
สร้างโปรแกรม  

 
จะเกิดอะไรข้ึน ถา้เราลากบลอ็ก moveForeward();ไปยงัพ้ืนท่ีท างาน แลว้คลิก Run 
ผลท่ีได ้: Alex เคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้หน่ึงช่องในเสน้ตาราง และหากเราตอ้งการท่ีจะท าอะไร
บางอยา่งหลงัจากท่ี Alex เคล่ือนไหวไปขา้งหนา้ในพ้ืนท่ีหน่ึงหน่วย 
เราสามารถเพ่ิมบลอ็กอ่ืนๆในโปรแกรมของเราไดอี้ก เช่นเลือกบลอ็ก turnRight(); และจะ
ลากไปไวใ้ตบ้ลอ็ก moveForward(); ในพ้ืนท่ีท างานจนเสน้สีสม้ ปรากฎข้ึน จากนั้นวางลง
และบลอ็กทั้งสองบลอ็กจะรวมเขา้ดว้ยกนั เม่ือเรากดเรียกใชง้านอีกคร้ัง Alex จะท าตาม
ค าสัง่ท่ีซอ้นกนัจากบนลงล่างในพ้ืนท่ีท างานของเรา 
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 หากคุณตอ้งการท่ีจะลบบลอ็ก เพียงลากบลอ็กนั้นออกมาจากกอง กลบัไปท่ีกล่อง
เคร่ืองมือ หากตอ้งการยกเลิกการเปล่ียนแปลงและกลบัไปดูวา่ระดบัไดเ้ร่ิมตน้อยา่งไร ใหใ้ช้
ปุ่ม Start overท่ีมุมขวาบนของพ้ืนท่ีท างานอีกหน่ึงขอ้คือ คุณจะเห็นรูปสามเหล่ียมเลก็ๆ ใน
บลอ็กค าสัง่เล้ียวซา้ย ขวาเวลาท่ีคุณเห็นรูปสามเหล่ียมเหล่าน้ี หมายความวา่คุณสามารถเลือก
ตวัเลือกท่ีตรงกนัขา้มกบัค าสัง่ปัจจุบนัไดที้น้ี เรามาเร่ิมตน้ลงมือเขียนโคด้กนัเลย!!! 
 

ลงทะเบียนเป็นสมาชิกCode.org 

1.เปิดไปยงัเวบ็ไซต ์Code.org  
2.คลิกท่ีปุ่ม Sign in 

 
หมายเหตุ: หากมีตวัเลือกในการตั้งค่าภาษา ใหเ้ลือก English แลว้คลิกท่ีปุ่มSubmit 
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3.คลิกเลือก Sign in with Microsoft Account 

 
4.ลงช่ือเขา้ใชด้ว้ย email และ password ของคุณ 
5.คลิกท่ีปุ่ม ลงช่ือเขา้ใช ้

 
 
6.คลิกท่ีปุ่ม ใช่ เพ่ืออนุญาตใหแ้อพเขา้ถึงขอ้มูลของคุณ 

 
7.ระบุอายแุละเพศของคุณ 
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8.คลิกท่ีปุ่ม Sign up 

 
 

เร่ิมต้นเรียนรู้การเขยีนโปรแกรมผ่านเกม Minecraft 

9.คลิก Try now ท่ีเกม Minecraft เพ่ือเร่ิมทดลองเรียนรู้เร่ือง Code 
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10.คลิกท่ีปุ่ม Try now 

 
11.จะมีวิดีโอแนะน าการใชง้าน ใหดู้จนจบและคลิกท่ีปุ่ม ปิดวิดีโอ 

 
 
12.คลิกเลือกตวัละครของคุณ เช่น Alex 

 
  



 

คู่มือการเรียนการสอน หลกัสูตรการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น โครงการ Microsoft YouthSpark 17 

13.จะมีค าสัง่ในการเล่นเกม ใหอ่้านท าความเขา้ใจแลว้คลิกท่ีปุ่ม OK 
[ ใหเ้พ่ิมค าสัง่ “move forward” ค าสัง่ท่ีสองลงไป เพ่ือเดินไปใหถึ้งตวัแกะ ] 

 
 
14.คลิกลากค าสัง่ move forward ไปวางต าค าสัง่ท่ีมีอยู ่
15.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 
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16.คลิกท่ีปุ่ม Show code เพ่ือดูโคด้ค าสัง่ท่ีเพ่ิงใชง้าน 
17.คลิกท่ีปุ่ม Replay เพ่ือกลบัไปเล่นเกมอีกคร้ัง 
18.คลิกท่ีปุ่ม Continue เพ่ือเล่นเกมในด่านต่อไป 

 
 
19.หนา้จอแสดงชุดค าสัง่ท่ีเพ่ิงใชง้าน 
20.คลิกท่ีปุ่ม Continue 

 
  



 

คู่มือการเรียนการสอน หลกัสูตรการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น โครงการ Microsoft YouthSpark 19 

21.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไป 
[ ไมเ้ป็นทรัพยากรท่ีมีค่า หลายๆ อยา่งผลิตข้ึนมาจากไม,้ ใหเ้ดินไปยงัตน้ไมแ้ลว้ใชค้  าสัง่ 
“destroy block” เพ่ือตดัตน้ไม ้] 
22.คลิกท่ีปุ่ม OK 

 
 
23.แถบแสดงจ านวนด่านในการเล่นเกม 
24.ค าสัง่ในการเล่นเกมแต่ละด่าน 
25.ชุดค าสัง่ท่ีใชใ้นการเล่นเกม 
26.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 
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27.คลิกท่ีปุ่ม Continue เพ่ือไปยงัด่านต่อไป 

 
 
28.อ่านค าสัง่ แลว้คลิกท่ีปุ่ม OK 
[ ถึงเวลาท่ีจะตอ้งตดัขนแกะแลว้ ใชค้  าสัง่ “shear” เพ่ือตดัขนแกะทั้งสองตวั ]
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29.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
30.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 

 
 
31.คลิกท่ีปุ่ม Continue 
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32.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไปแลว้คลิกปุ่ม OK 

 
 
33.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
34.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 
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35.คลิกท่ีปุ่ม Continue 

 
 
36.จะมีวิดีโอแนะน าการเล่นในระดบัถดัไป ใหดู้จนจบแลว้คลิกปิดวิดีโอ 

 
 
 ในระดบัท่ีผา่นมา จ าเป็นตอ้งใชบ้ลอ็ก moveForward(); จ านวนมาก และมนัจะง่าย
ข้ึนถา้เราเพียงแค่จะบอกคอมพิวเตอร์เพ่ือด าเนินการตามค าสัง่ moveForward();ส่ีหรือหา้คร้ัง
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โชคดีส าหรับเราท่ีคอมพิวเตอร์สามารถท างานผา่นค าสัง่ซ ้ าไดดี้มาก ดว้ยการสัง่ Repeat หรือ 
วนรอบเม่ือสร้าง Minecraft เราใชก้ารวนรอบในการวาง 
 วสัดุเร่ิมตน้ทุกอยา่งในการสร้างโลกใหม่ ซ่ึงสร้างไดเ้ป็นพนัๆบลอ็กเรายงัใชก้าร
วนรอบในรูปแบบเลก็ๆ อยา่งเช่นการท าใหเ้ทา้ของ Alex ถอยกลบัและไปขา้งหนา้ในเวลา
เดินการวนรอบเป็นส่วนหน่ึงของการเขียนโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพใกลค้  ่าแลว้ ดงันั้นใน
ระดบัต่อไปอีกสองสามระดบัเราจะสร้างบา้นเพ่ือจะไดอ้ยูอ่ยา่งปลอดภยั เราก าลงัจะใช้
บลอ็กซ ้ าเพ่ือสร้างบา้นไดง่้ายๆในการสร้างผนงับา้น เราสามารถบอก Alex ใหเ้คล่ือนท่ีไป
ขา้งหนา้และวางไมก้ระดานส่ีคร้ังหรือเราสามารถบอกใหเ้คา้เคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้และวางไม้
กระดานหน่ึงแผน่แลว้ใชค้  าสัง่น้ีและใชบ้ลอ็กซ ้ าเพ่ือใหเ้คา้ท าซ ้ าหลายๆคร้ังตอนน้ีเราจะ
คลิกบนบลอ็กซ ้ า และบอกเขาวา่เราตอ้งการใหเ้ขาท าแบบน้ีก่ีคร้ังตอนน้ีเรามาสร้างบา้น 
ก่อนจะถึงเวลากลางคืนกนัเถอะ! ขอใหส้นุกกนันะทุกคน 
 
37.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไปแลว้คลิก OK 
[ บา้นทุกหลงัเร่ิมสร้างข้ึนดว้ยผนงั เร่ิมสร้างส่วนแรกของบา้นดว้ยการวางค าสัง่ “place” 
และ “move forward” ภายในกรอบค าสัง่ repeat ] 
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38.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
39.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 

 
 
40.คลิกท่ีปุ่ม Continue 
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41.คลิกท่ีปุ่ม Select เพ่ือเลือกรูปแบบความยากง่ายในการสร้างบา้น 

 
 
42.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไปแลว้คลิก OK 
[ สร้างบา้นของคุณดว้ยวสัดุใดกไ็ดต้ามตอ้งการ โดยใชค้  าสัง่ “repeat”ช่วย ] 
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43.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
44.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 

 
 
45.คลิกท่ีปุ่ม Continue 
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46.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไปแลว้คลิก OK 

 
 
47.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
48.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 
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49.คลิกท่ีปุ่ม Continue 

 
 
50.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไปแลว้คลิก OK 
[การว่ิงเขา้ไปยงั Creeper ไม่ใช่ความคิดท่ีดีแน่ๆ โปรดระมดัระวงัในขณะท่ีเคล่ือนผา่น 
Creeper เพ่ือไปใหถึ้งบา้นอยา่งปลอดภยั ] 
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51.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
52.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 

 
 
53.คลิกท่ีปุ่ม Continue 

 
  



 

คู่มือการเรียนการสอน หลกัสูตรการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น โครงการ Microsoft YouthSpark 31 

54.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไปแลว้คลิก OK 
[ คุณจะพบทรัพยากรท่ีมีค่าอยูใ่ตดิ้น, คุณตอ้งจุดคบเพลิงอยา่งนอ้ยสองคร้ัง และขดุแร่ถ่าน
หินอยา่งนอ้ย 2 กอ้น ] 

 
 
55.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
56.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 
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57.คลิกท่ีปุ่ม Continue 

 
 
58.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไปแลว้คลิก OK 
[ การเดินลงไปในลาวาเดือดๆเป็นความคิดท่ีไม่น่าจะดี, ใหใ้ชหิ้นกรวด (cobblestone)เพ่ือ
สร้างสะพาน แลว้ค่อยขดุแร่เหลก็อยา่งนอ้ย 2 กอ้น ] 
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59.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
60.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 

 
 
61.คลิกท่ีปุ่ม Continue 
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62.จะมีวิดีโอแนะน าส าหรับด่านต่อไปใหดู้จนจบแลว้คลิกปิดวิดีโอ 

 
 
 ตอนน้ีเราก าลงัจะไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัขอ้ความท่ีมี if ขอ้ความท่ีมี if เป็นส่วนพ้ืนฐาน
ของการเรียนรู้ในการเขียนโปรแกรม ขอ้ความน้ีช่วยคอมพิวเตอร์ในการตดัสินใจ 
คอมพิวเตอร์ทุกเคร่ือง ใชข้อ้ความท่ีมี if รวมถึงโทรศพัทข์องเรา เช่น เม่ือเราตอ้งการปลด
ลอ็คโทรศพัท ์โทรศพัทจ์ะเรียกใชโ้คด้บางอยา่ง ท่ีบอกวา่เราใส่รหสัผา่นถูกตอ้งแลว้หรือไม่ 
จากนั้นจึงปลดลอ็คโทรศพัท ์มิฉะนั้นจะแสดงขอ้ความแสดงขอ้ผดิพลาด 
 คุณสามารถใชข้อ้ความท่ีมี if ในโคด้ของคุณท่ีจะท าให ้Steve และ Alice ตอบสนอง
ต่อส่ิงท่ีพวกเคา้เห็นในโลกตวัอยา่ง เช่น ถา้มีหินอยูด่า้นหนา้พวกเขากส็ามารถเล้ียวซา้ย หรือ
เล้ียวขวาถา้พวกเขาว่ิงไปเจอตน้ไม ้หรือในกรณีท่ี เราไม่ตอ้งการท่ีจะท่ีจะตกลงไปในลาวา 
เป็นเร่ืองง่ายท่ีจะวางแผนรับมือกบัลาวา เราสามารถมองเห็นลาวาไดบ้นจอ แต่ลาวาท่ีอยูใ่ต้
หิน ซ่ึงเรามองไม่เห็นล่ะ หลงัจากท่ีเราระเบิดหิน เราจะตอ้งตรวจดูวา่ มีลาวาในบริเวณนั้น
หรือไม่ ก่อนท่ีจะเคล่ือนไหวไปขา้งหนา้ หากมีลาวาท่ีนัน่ เราตอ้งการท่ีจะวางหินท่ีดา้นหนา้
ตวัละครของเรา ก่อนท่ีจะเคล่ือนไหวไปขา้งหนา้ ดว้ยวิธีน้ีเราสามารถเคล่ือนไหวไป
ขา้งหนา้ไดอ้ยา่งปลอดภยั ถึงเวลาส าหรับการระเบิดแร่อ่ืนๆ แลว้! และอยา่ลืมท่ีจะใช้
ขอ้ความท่ีมี if เพ่ือดูขั้นตอนของคุณ 
63.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไปแลว้คลิก OK 
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[ มีลาวาซ่อนอยูใ่ตบ้างบลอ็ก ซ่ึงคุณตอ้งถมมนัก่อนจะเดินไปขา้งหนา้ โดยค าสัง่ “ถา้ (if)” 
จะช่วยจดัการตรงจุดน้ีให ้และเพ่ิมค าสัง่ “เดินไปขา้งหนา้ (move forward)” ในต าแหน่งท่ี
ถูกตอ้งเพ่ือขดุบลอ็กเหล่าน้ี ] 

 
 
64.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
65.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 

 
66.คลิกท่ีปุ่ม Continue 
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67.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไปแลว้คลิก OK 
[ ตอนน้ีทุกอยา่งดูจะยากข้ึน ใหข้ดุพลอยสีแดง (redstone)3 กอ้น แต่หา้มตกลงไปในลาวา 
ใชค้  าสัง่ “ถา้ (if)” เพ่ือถมหินกรวด (cobblestone) ลงในลาวาท่ีคุณยงัไม่ไดถ้ม ] 
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68.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
69.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 

 
 
70.คลิกท่ีปุ่ม Continue 
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71.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไปแลว้คลิก OK 
[ ท าดีมาก! คุณไดท้ าการรวบรวมทรัพยากรจ านวนมาก และสร้างบา้นขนาดยอ่มแลว้ ตอนน้ี
ใหคุ้ณวางรางรถไฟจากขอบแผนท่ีไปยงัประตูหนา้บา้นของคุณ ] 

 
 
72.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
73.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 
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74.คลิกท่ีปุ่ม Continue 

 
 
75.คุณเขา้สู่ด่านสุดทา้ย ดูวิดีโอจนจบแลว้คลิกปิด 
76.อ่านค าสัง่ส าหรับด่านต่อไปแลว้คลิก OK 
[ ขอแสดงความยนิดีดว้ย! คุณไดผ้า่นด่านทั้งหมดของเกมแลว้ และตอนน้ีใหข้ดุ สร้าง และ
ประดิษฐบ์างส่ิงท่ีเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัคุณ โดยใชทุ้กส่ิงท่ีคุณไดเ้รียนรู้มาทั้งหมด ] 
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 ขอแสดงความยนิดี! คุณเพ่ิงเรียนรู้พ้ืนฐานในการสร้างบลอ็กในวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ ตอนน้ีคุณสามารถใชบ้ลอ็กเหล่าน้ีเพ่ือการสร้างสรรคต์ามแบบของคุณ ไม่มี
ค าแนะน าเพ่ิมเติมและไม่มีปริศนาท่ีจะแกแ้ลว้ คุณสามารถสร้างอะไรกไ็ดต้ามท่ีคุณตอ้งการ 
คุณเลือกได ้ขอใหส้นุกกบัโปรแกรม 
77.คลิกลากค าสัง่ลงไปจดัเรียงตามตอ้งการ 
78.คลิกท่ีปุ่ม Run เพ่ือดูผลของค าสัง่ 

 
 
79.คลิกท่ีปุ่ม Finish 
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80.URL ส าหรับกลบัเขา้มาเล่นเกมของคุณอีกคร้ัง 
81.ปุ่ม Keep Playing เพ่ือยอ้นกลบัไปเล่นเกมต่อ 
82.คลิกเพ่ือบอกวา่คุณชอบหรือไม่ชอบเกมน้ี 
83.คลิกท่ีปุ่ม Finish 

 
 
84.กรอกช่ือ และนามสกลุของคุณ 
85.คลิกท่ีปุ่ม Submit 
86.ปุ่มแบ่งบนัใบประกาศไปยงั Facebook ของคุณ 
87.ปุ่มแบ่งปันใบประกาศไปยงั Twitter ของคุณ 
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88.หลงัจากคลิก Submit ช่ือของคุณจะมาปรากฏบนใบประกาศ ใหค้ลิกบนใบประกาศ เพ่ือ
บนัทึกภาพ 

 
 

เร่ิมต้นสร้างเกมของคุณเอง 

89.คลิกท่ีปุ่มช่ือของคุณ 
90.คลิกท่ีเมนู Code Studio 

 



 

คู่มือการเรียนการสอน หลกัสูตรการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น โครงการ Microsoft YouthSpark 43 

91.คุณสามารถศึกษาการเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติมจากเกม Flappy Code ไดเ้พ่ือความเขา้ใจท่ี
มากข้ึน 
92.คลิกท่ีปุ่ม Make an App เพ่ือเร่ิมสร้างเกมของคุณเอง 

 
 
จะปรากฏหนา้ต่าง Studio ส าหรับสร้างเกมข้ึนมา คุณสามารถสร้างเกมโดยใชปุ่้มค าสัง่ต่าง
ไดต้ามจินตนาการ 
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การออกจากระบบ 

94.คลิกท่ีช่ือของคุณ 
95.คลิกท่ีเมนู Sign out 
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ระยะเวลา 
50 - 60 นาที 
 
อุปกรณ์ 
คอมพิวเตอร์ หรือแทบ็เลต็ 1 เคร่ืองต่อผูเ้รียน 1-2 คน 
อินเตอร์เน็ต 
โปรเจค็เตอร์ (ส าหรับผูส้อน) 
 

  

กิจกรรม 4  

ทดลองเขียนโปรแกรมดว้ยตนเอง 



 

คู่มือการเรียนการสอน หลกัสูตรการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น โครงการ Microsoft YouthSpark 46 

จุดประสงค์ 
เพ่ือใหผู้เ้รียนเขา้ใจตรรกะพ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ ผา่นหลกัสูตรเกมส์ 
Flatverse โดยใช ้Microsoft Touch Develop 
 
ขั้นตอนการจดักจิกรรม 
1. ผูส้อนและผูเ้รียนเปิดบราวเซอร์ไปท่ี  

https://www.touchdevelop.com/mbahc 
 

2. จะพบหนา้จอเร่ิมตน้ Tutorial ส าหรับสร้างเกมส์ Flatverse ใหก้ดท่ีปุ่ม Tutorial เพ่ือ
เร่ิมสร้างเกมส์ 

 
  

https://www.touchdevelop.com/mbahc
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3. หนา้จอจะแสดงวีดีโอเพ่ือเกร่ินน าการสร้างเกมส์ แถบดาวดา้นบนจะแสดงใหเ้ห็นถึง
ความคืบหนา้ในการเรียนเขียนโปรแกรม กด “มาเร่ิมกนัเถอะ” เพ่ือเขา้สู่บทเรียน 
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4. เขา้สู่บทเรียนขั้นท่ี 1 หนา้จอจะแสดงวีดีโอสอนการสร้างกระดานเกมส์ ผูส้อนอธิบาย
จุดประสงคข์องขั้นแรกตามวีดีโอ หรือจะใหผู้เ้รียนดูวีดีโอจนจบแลว้จึงเร่ิมอธิบาย  
จุดประสงคข์องขั้นแรก คือแสดงการสร้างกระดานเกมส์ หลกัการเขียนโปรแกรมคือ
การก าหนดค าสัง่ใหก้บัคอมพิวเตอร์ โดยแต่ละภาษาจะมีหลกัไวยากรณ์ของค าสัง่ท่ี
ตอ้งเรียนรู้ ในท่ีน้ีเป้าหมายของขั้นแรกคือการเร่ิมตน้สร้างกระดานเกมส์ 

 คือค าสัง่เร่ิมเกมส์ 

 คือการสร้างตวัแปรของกระดานเกมส์เพ่ือ
เกบ็ค่า และก าหนดค่าของกระดานเกมส์ในภายหลงั 
เม่ืออธิบายจุดประสงคข์องขั้นตอนแรกแลว้ใหก้ด “มาเร่ิมกนัเถอะ” เพ่ือเร่ิมสร้างเกมส์ 
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5. หนา้จอจะแสดงส่วนของการเขียนโปรแกรม โดยจะมีกล่องสีน ้ าเงินท่ีจะเป็นตวัช่วย
ในการเขียนโปรแกรมทุกขั้นตอน แต่ผูส้อนควรช้ีแจงใหผู้เ้รียนเขา้ใจในหลกัการของ
โปรแกรม ควบคู่กบัการใชต้วัช่วยเพ่ือใหก้ารสอนมีประสิทธิภาพ ผูเ้รียนคลิกตรง
บรรทดัสีฟ้าซ่ึงเป็นส่วนเขียนโปรแกรมท่ีอยูใ่น function main  

 
 
6. หนา้จอจะแสดงแป้นค าสัง่ข้ึนมา ซ่ึง Touch Develop จะช่วยใหผู้เ้รียนใชง้านไดง่้าย

โดยแสดงผลเฉพาะตวัเลือกท่ีเหมาะสมเท่านั้น ตวัช่วยของโปรแกรมจะบอกวา่

เป้าหมายของโปรแกรมท่ีตอ้งการคืออะไร ในท่ีน้ีคือ  
ผูเ้รียนคลิก  เพ่ือสร้างค าสัง่ตามเป้าหมาย 
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7. หนา้จอแป้นค าสัง่จะแสดงค าสัง่ใหม่ท่ีเปล่ียนไป ผูเ้รียนเลือก เพ่ือสร้างค าสัง่
ตามเป้าหมาย 

 
 
8. ผูเ้รียนเลือก  เพ่ือน าค่าการเร่ิมตน้โปรแกรมลงไปเกบ็ในตวัแปร 
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9. โปรแกรมจะแสดงผลออกมาวา่ “บรรทดัน้ีสมบูรณ์แลว้” ใหก้ดปุ่ม  เพ่ือแสดง
ผลลพัธ์ของโปรแกรมค าสัง่ท่ีสร้างไว ้ 

 
 
10. หนา้จอจะแสดงผลลพัธ์ของโปรแกรมท่ีเพ่ิงเขียนไปในขั้นแรก เป็นหนา้จอของเกมส์ 

มีหวัใจแสดงชีวิตของผูเ้ล่นเกมส์ และมุมขวาเป็นคะแนน กด  เพ่ือท าต่อ 
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11. หนา้จอจะแสดงวีดีโอของขั้นต่อไป ผูส้อนอธิบายวิธีการสร้างเกมส์ Flatverse ไปทีละ
ขั้นตอน และใหผู้เ้รียนลองท าตาม (รายละเอียดขั้นตอนทั้งหมด ดูภาคผนวก) 
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12. หนา้จอของการเขียนโปรแกรมจะมีปุ่มหลกัๆ อยูท่ ั้งหมด 4 ปุ่มดา้นซา้ยดงัน้ี 

 
 

เป็นปุ่มท่ีแสดงผลลพัธ์ของโปรแกรมท่ีเขียนไว ้

เป็นปุ่มเพ่ือยอ้นกลบัไปยงัค าสัง่เก่า 

เปล่ียนมุมมองของการเขียนโปรแกรมเป็นดงัแสดงดา้นล่าง คือมีหนา้จอ
แสดงผลลพัธ์การเขียนโปรแกรมอยูด่า้นขา้ง คู่กบัหนา้จอเขียนโปรแกรม 
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เป็นปุ่มท่ีน าไปสู่หนา้เมนูหลกั หรือการออกจาก tutorial ดงัภาพดา้นล่าง ซ่ึงจะมี
ปุ่มค าสัง่หลกั ดงัน้ี 

 
 

 เป็นปุ่มค าสัง่เพ่ือจะไปเรียน Tutorial ต่อจากจุดเดิม 

 เป็นปุ่มค าสัง่เพ่ือลองเล่นโปรแกรมท่ีเขียนไว ้

 เป็นปุ่มค าสัง่ท่ีจะเผยแพร่โปรแกรมท่ีสร้างไวใ้หผู้อ่ื้นไดล้องเล่น โดยเมนูน้ี
จะสามารถใชไ้ดก้ต่็อเม่ือผูเ้รียนเขา้สู่ระบบของ Touch Develop แลว้เท่านั้น 

 
13. เม่ือจบส่วนของการอธิบายการสร้างเกมส์ Flatverse แลว้ ผูส้อนลองทา้ทายใหผู้เ้รียน

คิดเพ่ิมเติมดงัน้ี 

- ในเกมส์ Flatverse ท่ีมีอยูน่ั้น สามารถปรับส่วนไหนของเกมส์เพ่ิมเติมไดบ้า้ง
เพ่ือใหเ้กมส์มีความทา้ทายยิง่ข้ึน และตอ้งปรับท่ีบริเวณใดของ Code  
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ภาคผนวก 
กิจกรรม 2: เขียนโปรแกรมกระดาษกราฟ (โจทย)์ 

 
อ้างอิง: code.org 
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กิจกรรม 2: เขียนโปรแกรมกระดาษกราฟ 

 
อ้างอิง: code.org 
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กิจกรรม 4: ทดลองเขียนโปรแกรมดว้ยตนเองผา่นเกมส์ Flatverse โดยใช ้Microsoft Touch Develop 
ขั้นตอนที ่ การด าเนินการ ถอดบทเรียนทีส่ าคญั 

1 สร้างกระดานเปล่า  
2 ปรับค่าจ านวนชีวติเหลือ 1 ชีวติ  
3 สร้างวงกลมยานอวกาศ รู้จกั Sprite 
4 เปล่ียนสีวงกลมยานอวกาศเป็นสีเขียว เรียกใชฟั้งกช์นัของ Sprite 
5 เปล่ียนค่าแรเงาวงกลมยานอวกาศออก (ใหเ้ป็น Flat Design)  
6 เร่ิมสร้าง Event ของการ Tap หนา้จอ (เพ่ือใหย้านวิง่ไปตามทิศท่ีแตะหนา้จอ) รู้จกั Event Handle 
7 ตั้งค่า Speed เร่ิมตน้ของยานเป็น 80  
8 เพ่ิมการเรียกฟังกช์นัค านวณความเร็วยานในแกน x, y โดยรับพารามิเตอร์เป็น

ค่า x, y ของต าแหน่งท่ีผูเ้ล่นแตะจอ 
 

9 เพ่ิมการเรียกฟังกช์นัท่ีใหย้านวิง่ในฟังกช์นั main เขา้ใจการท างานของฟังกช์นั main 
และฟังกช์นัอ่ืนๆ 

10 เอาการตั้งค่า Speed 80 ออกจากฟังกช์นัmain  
11 วางการตั้งค่า Speed 80 ไวท่ี้ฟังกช์นั set game control value ซ่ึงเป็นฟังกช์นั

รวมการตั้งค่าเกมส์ทั้งหมดแทน 
 

12 เพ่ิมใหมี้การเรียกฟังกช์นั set game control value ในฟังกช์นั main เพื่อใหมี้
การตั้งค่าท่ีจ าเป็นเม่ือเร่ิมเกมส์ 

 

13 เพ่ิมการตั้งค่า bounce on sides ใหก้บัเกมส์เพ่ือใหย้านชนขอบจอแลว้จะ
กระเดง้กลบั ไม่ใช่ทะลุออกนอกจอไป 

 

14 สร้างวงกลม Chaser (ผูไ้ล่ล่ายานอวกาศ)  
15 ตั้งค่าให ้Chaser มีต าแหน่งเกิดแบบสุ่ม โดยใช ้mathrandom และใหr้andom 

ค่า x ระหวา่ง 0 กบั boardwidth และค่า y ระหวา่ง 0 กบั boardheight 
รู้จกัการใชง้านฟังกช์นัท่ีเก่ียวขอ้ง
กบั Math  

16 ใส่ฟังกช์นั create safe zone เพ่ิมใหก้บัChaser เพ่ือป้องกนัการสุ่มเกิดแลว้ได้
ต  าแหน่งท่ีทบักบัยานอวกาศ 

 

17 ตั้งค่าให ้Chaser เพ่ิมอีก คือ สุ่มสี และ เอาค่าแรเงาออก (Flat Design)  

18 เรียกใชง้านฟังกช์นั set sprite position ใน main เพื่อให ้Chaser เกิดต าแหน่ง
สุ่มข้ึนในเกมส์จริง 

 

19 สร้างฟังกช์นัใหม่ข้ึนเองช่ือ set sprite size โดยรับพารามิเตอร์เป็น Sprite เพื่อ
เอาไวก้ าหนดขนาดของ Chaser  

รู้จกัวธีิการสร้างฟังกช์นัข้ึนใหม่เพ่ือ
ใชง้านเองและพารามิเตอร์ 

20 ระบุในฟังกช์นั set sprite size วา่ size มีค่าเป็น 20 พิกเซล  
21 เพ่ิมการ random เลขระหวา่ง 0,1,2 ข้ึนมา โดยถา้ขนาดเป็น 0,1 แปลวา่ยานเรา

กิน Chaser นั้นได ้แต่ถา้ 2 แปลวา่ Chaser ใหญ่กวา่ยานเรา 
 

22 เขียนเพ่ิมวา่ if random number มีค่าเป็น 0 หรือ 1 จะใหข้นาดของ Chaser ตวั
นั้นมีขนาด random ตั้งแต่ 5 พิกเซลไปจนถึงขนาดของ hero – 1 พิกเซล 

รู้จกัการใชเ้ง่ือนไข If-Else 
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ขั้นตอนที ่ การด าเนินการ ถอดบทเรียนทีส่ าคญั 
23 เขียนเพ่ิม else เพ่ือจดัการกรณีสุ่มไดเ้ลข 2 วา่ else แลว้จะใหข้นาดของ chaser 

ตวันั้น random ตั้งแต่ค่าขนาด hero size ไปจนถึงขนาดของ max hero size 
(เป็นค่าท่ีอยูใ่นฟังกช์นั set game control value อยูแ่ลว้) 

 

24 เขียนเพ่ิมใหน้ าค่า random ขนาดท่ีไดจ้าก if-else จากขั้นตอนก่อนหนา้มา
ก าหนดเป็นขนาดของparameter ของฟังกช์นั 

 

25 น าฟังกช์นั set sprite size ไปใส่ในฟังกช์นัmain เพื่อใชง้านจริง  

26 เร่ิมท าให ้Chaser ไล่ตามยานได ้โดยเร่ิมใส่ Event on every frame เขา้ไป 
(เพื่อจบัตาดูทุกเฟรมของเกม) 

 

27 เขียนเพ่ิมให ้Chaser วิง่เขา้หายานโดยใชฟั้งกช์นั move towards และระบุ 
parameter ของการ move towards คือ Sprite ยานอวกาศและเลขความเร็วท่ี
ตอ้งการ 

 

28 เร่ิมท าเร่ืองการกินระหวา่งยานกบั Chaser โดยใชฟั้งกช์นั overlaps with เขา้
มา (if chaser overlaps with hero then…) 

 

29 ใหเ้ช็คเง่ือนไขเพ่ิมเติมอีกวา่ เม่ือเกิด overlap กนัแลว้ ระหวา่งChaser กบัยาน 
ใครมีขนาดใหญ่กวา่ หากยานใหญ่กวา่ (โดยเปรียบเทียบค่าwidth ของทั้งคู)่ 
ใหผู้เ้ล่นไดรั้บคะแนนเพ่ิมเท่ากบัขนาดของ Chaser ท่ีกินได ้พร้อมทั้งสร้าง 
Chaser ตวัใหม่ข้ึนมา 

 

30 สร้างฟังกช์นั shrink sprite ข้ึนมา เพ่ือใหห้ดขนาดของยานกรณียานถูกกิน 
โดยรับพารามิเตอร์เป็น Sprite ท่ีตอ้งการใหห้ดขนาด 

 

31 เขียนใหฟั้งกช์นั shrink sprite โดย set size เป็นค่าใหม่คือhero size*hero 
shrinking factor (ค่า factor น้ีอยูใ่นฟังกช์นั set game control value) 

 

32 น าฟังกช์นั shrink sprite กลบัไปใส่ในelse (ส่วนท่ีเป็นเง่ือนไขท่ีท าเม่ือยาน
ถูกกิน ต่อจากขอ้29)  

 

33 เพ่ิมเง่ือนไขอีก โดยหากขนาดยานเลก็จนถึงค่า minimum size (ซ่ึงเป็น factor 
ในฟังกช์นั set game control value) ใหห้กัชีวติของผูเ้ล่นและให ้game over 

 

34 เร่ิมสร้างอุปสรรคบนหนา้จอโดยใช ้Sprite Set รู้จกัตวัแปรกลุ่ม (Array) 

35 ท าการเพ่ิม Sprite เขา้ไปใน Sprite Set และน า Sprite จาก Sprite Set มาวาง
ในหนา้จอเกมส์แบบสุ่มต าแหน่ง ซ่ึงเราตอ้งการสร้างอุปสรรคจ านวน 50 ช้ิน 
ดงันั้นจึงเอา for loop เขา้มาช่วย 

รู้จกัการใชค้  าสัง่วนรอบ For Loop 

36 ท าการตรวจเง่ือนไขเร่ืองการชนกนัของยานกบัอุปสรรคเพ่ิม โดยน าfor each 
loop เขา้มาไล่ท างานกบั obstacle แต่ละช้ินใน obstacle set และตรวจสอบ
เง่ือนไขการoverlap กนัระหวา่ง obstacle กบัยาน 

รู้จกัการใชค้  าสัง่วนรอบ For Each 
Loop 

37 เขียนการท างาน เม่ืออุปสรรคมีขนาดเลก็กวา่ยาน(โดยการเปรียบเทียบ width 
ของทั้งคู)่ หากเลก็กวา่ ใหผู้เ้ล่นไดค้ะแนนเพ่ิมตามขนาดของอุปสรรค และ
สร้างอุปสรรคข้ึนใหม่โดยสุ่มขนาดและต าแหน่งเกิด 
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ขั้นตอนที ่ การด าเนินการ ถอดบทเรียนทีส่ าคญั 
38 เขียนท างานใน else หากอุปสรรคใหญ่กวา่ ใหข้นาดของยานลดลง โดยใช้

ฟังกช์นั shrink sprite ท่ีเคยเขียนไวก่้อนหนา้น้ี 
 

39 เขียนฟังกช์นัใหย้านสามารถใหญ่ข้ึนไดบ้า้ง โดยสร้างฟังกช์นัใหม่ช่ือ grow 
sprite โดยมีพารามิเตอร์เป็น Sprite ช่ือวา่growing sprite 

 

40 เขียนการท างานของฟังกช์นั grow sprite ใหเ้พ่ิมขนาด sprite โดยน าค่า hero 
grow factor จากฟังกช์นั set game control value มาใช ้โดยให ้new hero size 
เท่ากบั hero size*hero grow factor 

 

41 น าฟังกช์นั grow sprite ไปใชใ้นทุกเง่ือนไขท่ีเป็นยานกินอุปสรรคหรือ 
Chaser 

 

42 เพ่ิมรายละเอียด โดยตรวจสอบเพ่ิมท่ี Eventon every frame วา่ หาก Chaser 
วิง่ชนกบัอุปสรรค ใหมี้การbounce ตวั Chaser ดว้ย 

 

43 ปรับให ้speed ของยานเปล่ียนแปลงไดต้ามขนาดของยาน โดยยิง่ยานมีขนาด
ใหญ่ข้ึน ความเร็วของยานจะยิง่ลดลง โดยเพ่ิมการท างานในส่วนเง่ือนไข
กรณีท่ีขนาดของยานยงัคงใหญ่กวา่ค่าminimum hero size อยูค่่า hero speed 
factor จะถูกปรับลงตามขนาดของยานท่ีเพ่ิมข้ึน 

 

44 เพ่ิมการตรวจสอบเง่ือนไขสุดทา้ย โดยตรวจสอบวา่ขนาดยาน มีขนาดใหญ่
เกินค่า maximum hero size ท่ีตั้งค่าไวแ้ลว้หรือไม่ หากมีขนาดเกินแลว้ จะให้
ขนาดของยานกลบัมาเป็นขนาดเร่ิมตน้ 

 

45 จบการส่วนของการเขียนเกมส์ Flatverse 
ใหผู้ส้อนทา้ทายใหผู้เ้รียนลองคิดการปรับเกมส์เองเพ่ิมเติม วา่สามารถปรับท่ี
ส่วนไหนของcode ท่ีมีอยูไ่ดบ้า้ง เช่น ปรับค่าmaximum hero size หรือปรับ
ใหอุ้ปสรรคมีสีเดียวกนัหมด  
หลงัจากนั้น ใหท้า้ทายผูเ้รียนใหล้องมองส่ิงรอบ  ๆตวั วา่สามารถท่ีจะแกไ้ข
โปรแกรมของส่ิงท่ีมีอยูร่อบๆ ตวัใหท้ างานต่างออกอยา่งไรไดบ้า้ง 
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แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม 
 

ส่ือการเรียนรู้ ระดบั 

Touch Develop 
สอนการเขียนโปรแกรมโดยใช ้Touch Develop เป็นแหล่งความรู้ท่ี
รวบรวมเกมส์ tutorial และตวัอยา่งโปรแกรมต่างๆ 

ทุกระดบั 

Kodu Game Lab 
สอนการใช ้Kodu ซ่ึงเป็นเวบ็แอปพลิเคชัน่ท่ีใชภ้าษา Blocky (เหมือนกบั 
Hour of Code) เพ่ือสร้างเกมส์บน PC และ Xbox 

ทุกระดบั 

 

Alice 
ส่ือ 3 มิติท่ีสอนการเขียนโปรแกรมผา่นการสร้างเกมส์ และแอนิเมชัน่ 

ทุกระดบั 

 

Code Studio  
ส่ือ blended learning ท่ีสอนเร่ืองวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยไม่ตอ้งใช้
คอมพิวเตอร์ (unplugged) 

ทุกระดบั 

ScratchEd 
สอนการใช ้Scratch ซ่ึงเป็นเวบ็แอปพลิเคชัน่ท่ีใชภ้าษา Blocky 
(เหมือนกบั Hour of Code) เพ่ือสร้างโปรแกรมต่างๆ เช่นเกมส์ แอนนิ
เมชัน่ 

ทุกระดบั 

https://www.touchdevelop.com/
http://www.kodugamelab.com/
http://www.alice.org/index.php
https://code.org/educate/k5
http://scratched.gse.harvard.edu/guide
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ส่ือการเรียนรู้ ระดบั 

Middle School CS in Science 
หลกัสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ผา่นบทเรียนวิทยาศาสตร์ ความยาว 20 
บทเรียน 

มธัยมตน้ข้ึนไป 

 

Middle School CS in Algebra 
หลกัสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ผา่นบทเรียนพีชคณิต ความยาว 20 
บทเรียน 

มธัยมตน้ข้ึนไป 

Computer Science Fundamental 
หลกัสูตรพ้ืนฐานวิทยาการคอมพิวเตอร์ ความยาว 20 ชัว่โมง 

มธัยมตน้ข้ึนไป 

 

Beauty and Joy of Computing 
หลกัสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ ยาวหน่ึงภาคการศึกษา 

มธัยมปลายข้ึน
ไป 

Code Academy 
เวบ็ท่ีสอนการเขียนโปรแกรมในระดบัมืออาชีพ 

มธัยมปลายข้ึน
ไป 

 

หากมีข้อเสนอแนะ กรุณาติดต่อ 
Saturday School  saturdayschoolthailand@gmail.com 
Good factory feedback@goodfactory.co 

https://code.org/curriculum/science
https://code.org/curriculum/algebra
https://code.org/educate/curriculum/accelerated-course
http://bjc.berkeley.edu/website/curriculum.html
https://www.codecademy.com/learn?utm_campaign=reskillusa

