


ค ำน ำ 

จากนโยบายการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการที่มุ่งเน้นให้นักเรียนมีการเรียนรู้ในภาษาที่ 3 
หรือภาษาโคด้ดิ้ง  (Coding )  โดยเร่ิมตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 1 เป็นตน้ไป เพื ่อส่งเสริมให้เกิด 
 I-Innovation หรือ นวตักรรมที ่จะสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงและเกิดประโยชน์แก่คนหมู่มาก  ท  าให้
ประเทศไทยมีบุคลากรที่สร้างนวตักรรมหน้าใหม่ที ่สามารถผลิตนวตักรรมที่จะเปลี่ยนโลกไดใ้นทุก
สาขาอาชีพ  ซ่ึงการพฒันารูปแบบต่างๆ เหล่าน้ีจะตอ้งเป็นบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค ์  มีความคิดที่
เป็นระบบและเขา้ใจในภาษาดิจิตอล เพื่อจะสร้างผูน้ าทางดา้นเทคโนโลยใีหม่ๆ  การเรียนรู้โคด้ดิ้ง 
(Coding ) จึงจ  าเป็นและส าคญัมากต่อการศึกษาชาติและโรงเรียนต่างๆ จ าเป็นตอ้งพฒันาการเรียนการ
สอนโคด้ด้ิงในทุกระดบัชั้น   

การเขียนโปรแกรมดว้ย Blockly เป็นจุดเร่ิมตน้ของการเรียนเขียนโปรแกรม หรือการเรียน 
Coding ซ่ึงโปรแกรม Blockly  จะเป็นโปรแกรมที่เขียนโคด้แบบง่ายใชก้ารลากวางบล็อกค าสั่งมาต่อกนั
แทนการจ าค  าสั่งของการเขียนโปรแกรม หรือ การเขียนโคด้ นอกจากน้ีโปรแกรมยงัสามารถแปลงค าสั่ง
โคด้ดว้ยภาษาต่าง ๆ ในโปรแกรมไดอี้กดว้ย ซ่ึงจะสะดวกรวดเร็วในการใชภ้าษาโคด้  เป็นจุดเร่ิมตน้ของ
การเรียนการสอนการเขียนโคด้ด้ิง ซ่ึงภายในหลกัสูตรการเรียนการสอน Blockly น้ีจะมีการอธิบายถึง
การเรียนการสอนโคด้ด้ิงโดยไม่ใชค้อมพิวเตอร์  เพื่อเป็นการเรียนการสอนโคด้ด้ิงที่ผูเ้รียนทุกคนตอ้ง
ไดเ้รียรู้     
            นอกจากน้ียงัมี ไลบรารีซ่ึงเพิ่มตวัแกไ้ขลงในแอปพลิเคชนัของผูใ้ชซ่ึ้งแสดงถึงแนวคิดการเขียน
โปรแกรมเป็นบล็อคที่เช่ือมต่ออยู ่แสดงผลโคด้ที่ถูกตอ้งตามหลกัไวยากรณ์ในภาษาที่ผูใ้ชเ้ลือก คลา้ยตวั
แปรนิพจน์เชิงตรรกะ, ค  าสั่งท  าซ ้ าและอ่ืน ๆ ช่วยให้ผูใ้ช้สามารถใชห้ลกัการเขียนโปรแกรมโดยไม่ตอ้ง
กงัวลเก่ียวกบัไวยากรณ์ โดยอาจสร้างบล็อกที่ก  าหนดเอง เพื่อเช่ือมต่อกบัแอปพลิเคชนัของผูใ้ช ้สามารถ
ใชง้านไดบ้นในเวบ็ไซตผ์่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือแอปพลิเคชนับน ระบบปฏิบติัการไดหลากหลาย  

   ซ่ึงทางผูจ้ดัท  าหวงัเป็นอยา่งยิง่ว่าสถานศึกษาที่ไดน้ าหลกัสูตรการเรียนการสอน Coding เร่ือง
หลกัสูตร โปรแกรม Blockly  น้ีไปเรียนรู้จะสามารถท าการเรียนการสอนหลกัสูตร Coding ไดเ้ป็นอยา่ง
ดีและสามารถประยกุตใ์ช้กบัอุปกรณ์อ่ืนๆไดต่้อไป   

 

                                           บริษัท  168  เอด็ดูเคช่ัน จ ำกดั 



 



สารบัญ 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง เร่ิมตน้กบัโปรแกรม Blockly      1 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การใชง้านโปรแกรม Blockly      40 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 การเขียนโปรแกรมโดยคาส่ังพื้นฐาน     55 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 การเขียนโปรแกรมดว้ยคาส่ังควบคุม     71 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5 โครงสร้างภาษาและการประยกุตใ์ชค้ าส่ังต่างๆ    89 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6 การสร้างช้ินงานโดยการประยกุตใ์ชค้ าส่ังดว้ยโปรแกรม Blockly  100 

 

 



 



ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

วิชำ กำรเขียนโปรแกรม Blockly กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 

ช้ันประถมศึกษำ ภำคเรียนท่ี ๑-๒ เวลำ ๔๐ ช่ัวโมง จ ำนวน ๑ หน่วยกิต  

      การเขียนโปรแกรมด้วย Blockly เป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนเขียนโปรแกรม หรือการเรียน Coding ซึ่ง

โปรแกรม Blockly จะเป็นโปรแกรมท่ีเขียนโค้ดแบบง่ายใช้การลากวางบล็อกค าส่ังมาต่อกันแทนการจ าค าส่ัง

ของการเขียนโปรแกรม หรือ การเขียนโค้ด นอกจากนี้โปรแกรมยังสามารถแปลงค าส่ังโค้ดด้วยภาษาต่าง ๆ ใน

โปรแกรมได้อีกด้วย ซึ่งจะสะดวกรวดเร็วในการใช้ภาษาโค้ด เป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนการสอนการเขียนโค้ด

ด้ิง ซึ่งภายในหลักสูตรการเรียนการสอน Blockly นี้จะมีการอธิบายถึงการเรียนการสอนโค้ดด้ิงโดยไม่ใช้

คอมพิวเตอร์ เพื่อเป็นการเรียนการสอนโค้ดด้ิงท่ีผู้เรียนทุกคนต้องได้เรียนรู้  

      นอกจากนี้ยังมี ไลบรารีซึ่งเพิ่มตัวแก้ไขลงในแอปพลิเคชันของผู้ใช้ซึ่งแสดงถึงแนวคิดการเขียนโปรแกรม

เป็นบล็อคท่ีเช่ือมต่ออยู่ แสดงผลโค้ดท่ีถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ในภาษาท่ีผู้ใช้เลือก คล้ายตัวแปรนิพจน์เชิง

ตรรกะ, ค าส่ังท าซ้ าและอื่น ๆ ช่วยให้ผู้ใช้สามารถใช้หลักการเขียนโปรแกรมโดยไม่ต้องกังวลเกี่ยวกับไวยากรณ์ 

โดยอาจสร้างบล็อกท่ีก าหนดเอง เพื่อเช่ือมต่อกับแอปพลิเคชันของผู้ใช้ สามารถใช้งานได้บนในเว็บไซต์ผ่าน

เครื่องคอมพิวเตอร์ หรือแอปพลิเคชันบน ระบบปฏิบัติการไดหลากหลาย 
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ตัวช้ีวัดและสำระกำรเรียนรู้ 

วิชำ กำรเขียนโปรแกรม Blockly กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 

ช้ันประถมศึกษำ ภำคเรียนท่ี ๑-๒ เวลำ ๔๐ ช่ัวโมง จ ำนวน ๑ หน่วยกิต  

สำระที่ ๔ เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น

ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ล ำดับ ตัวชี้วัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
ป.๑ ๑. แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลอง

ถูก 
การเปรียบเทียบ 

• การแก้ปัญหาให้ประสบความส าเร็จท าได้ โดยใช้ขั้นตอนการ
แก้ปัญหา 
• ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ การ
จัดหนังสือใส่กระเป๋า 

 ๒. แสดงล าดับข้ันตอนการท างานหรือการ
แก้ปัญหา 
อย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือ
ข้อความ 

• การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา ท าได้โดยการเขียน บอกเล่า วาด
ภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ 
• ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ การ
จัดหนังสือใส่กระเป๋า 

 ๓. เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้
ซอฟต์แวร ์
หรือส่ือ 

• การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าส่ัง ให้คอมพิวเตอร์
ท างาน 
• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมส่ังให้ตัวละครย้ายต าแหน่ง 
ย่อขยายขนาด เปล่ียนรูปร่าง 
• ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น ใช้บัตรค าส่ังแสดง
การเขียนโปรแกรม, Code.org 

ป.๒ ๑. แสดงล าดับข้ันตอนการท างานหรือการ
แก้ปัญหา  
อย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือ
ข้อความ 

• การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา ท าได้โดยการเขียน 
บอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์  
• ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมตัวต่อ ๖-๑๒ ช้ิน 
การแต่งตัวมาโรงเรียน 

 ๒. เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้
ซอฟต์แวร ์
หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 

• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมส่ังให้ 
ตัวละครท างานตามท่ีต้องการ และตรวจสอบ  
ข้อผิดพลาด ปรับแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีก าหนด  
• การตรวจหาข้อผิดพลาด ท าได้โดยตรวจสอบค าส่ัง 
ท่ีแจ้งข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตาม  



ท่ีต้องการให้ตรวจสอบการท างานทีละค าส่ัง  
• ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
ใช้บัตรค าส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

ป.๓ ๑. แสดงอัลกอริทึมในการท างาน หรือการ
แก้ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ 
หรือข้อความ 

• อัลกอริทึมเป็นขั้นตอนท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  
• การแสดงอัลกอริทึม ท าได้โดยการเขียน บอกเล่า  
วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์  
• ตัวอย่างปัญหา เช่น เกมเศรษฐี เกมบันไดงู เกม Tetris เกม OX 
การเดินไปโรงอาหาร การท าความสะอาดห้องเรียน 

 ๒. เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม 

• การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าส่ัง 
ให้คอมพิวเตอร์ท างาน  
• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมท่ีส่ังให้ 
ตัวละครท างานซ้ าไม่ส้ินสุด  
• การตรวจหาข้อผิดพลาด ท าได้โดยตรวจสอบค าส่ัง 
ท่ีแจ้งข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตาม  
ท่ีต้องการให้ตรวจสอบการท างานทีละค าส่ัง  
• ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
ใช้บัตรค าส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

ป.๔ ๑. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การ
อธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
จากปัญหาอย่างง่าย 

• การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการน ากฎเกณฑ์หรอืเงื่อนไข ท่ี
ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา การอธิบายการ
ท างาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์  
• สถานะเริ่มต้นของการท างานท่ีแตกต่างกัน จะให้ผลลัพธ์ที่แตกต่าง
กัน  
• ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX โปรแกรมท่ีมีการค านวณ โปรแกรมท่ีมี
ตัวละครหลายตัว และมีการส่ังงานท่ีแตกต่างหรือมีการส่ือสารระหว่าง
กัน การเดินทางไปโรงเรียน โดยวิธีการต่าง ๆ 

 ๒. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข 

• การออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย เช่น การออกแบบ  
โดยใช้ storyboard หรือการออกแบบอัลกอริทึม 
• การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าส่ัง ให้คอมพิวเตอร์
ท างาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้
ตรวจสอบการท างานทีละค าส่ัง เมื่อพบจุดท่ีท าให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 
ให้ท าการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง  
• ตัวอย่างโปรแกรมท่ีมีเรื่องราว เช่น นิทานท่ีมีการโต้ตอบกับผู้ใช้ 
การ์ตูนส้ัน เล่ากิจวัตรประจ าวัน ภาพเคล่ือนไหว  



• การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่น  
จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น  
• ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, logo 

ป.๕ ๑. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การ
อธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
จากปัญหาอย่างง่าย 

• การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการน ากฎเกณฑ์ หรือเงื่อนไขท่ี
ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา การอธิบายการ
ท างาน หรือการคาดการณ์  
ผลลัพธ์  
• สถานะเริ่มต้นของการท างานท่ีแตกต่างกันจะให้  
ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน  
• ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม Sudoku โปรแกรมท านายตัวเลข 
โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิตตามค่าข้อมูลเข้า การจัดล าดับการท างาน
บ้านในช่วงวันหยุด จัดวางของในครัว 

 

  



โครงสร้ำงรำยวิชำ 

วิชำ กำรเขียนโปรแกรม Blockly กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 

ช้ันประถมศึกษำ ภำคเรียนท่ี ๑-๒ เวลำ ๔๐ ช่ัวโมง จ ำนวน ๑ หน่วยกิต 

ล ำดับ ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ สำระส ำคัญ (key Concept) มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ 
ตัวชี้วัด 

เวลำ 
(ชม.) 

น้ ำหนัก 
คะแนน 

๑ เริ่มต้นกับโปรแกรม 
Blockly 

เรียนรู้และเข้าใจหลักการท างานของ
โปรแกรม Blockly และส่วนประกอบของ
โปรแกรม 

ว ๔.๒ ป๑/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๒/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๓/๑-๒ 

๖ ๗ 

๒ การใช้งานเบ้ืองต้น การใช้งานของโปรแกรม Blockly และ
ค าส่ังพื้นฐานของโปรแกรม 

ว ๔.๒ ป๔/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๕/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๖/๑-๒ 

๖ ๘ 

๓ การเขียนโปรแกรมโดย
ค าส่ังพื้นฐาน 

เรียนรู้วิธีการสร้างโปรแกรม และวิธีการใช้
งานของโปรแกรมจากค าส่ัง และการ
ประยุกต์ใช้งานเบ้ืองต้นของ Blockly 

ว ๔.๒ ป๑/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๒/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๓/๑-๒ 

๖ ๙ 

๔ การเขียนโปรแกรมโดย
ค าส่ังควบคุม 

เรียนรู้วิธีการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น และ
การน าไปใช้ในการเขียนค าส่ังควบคุม และ
ค านวณค่าต่างๆ ของค าส่ังพื้นฐานและ
ค าส่ังควบคุมได้  

ว ๔.๒ ป๔/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๕/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๖/๑-๒ 

๖ ๙ 

๕ โครงสร้างภาษา และการ
ประยุกต ์
ใช้ค าส่ังต่างๆ 

เรียนรู้ถึงโครงสร้างของภาษาท่ีใช้ใน 
Blockly และการประยุกต์ใช้ค าส่ังต่าง ๆ 
ท่ีสามารถน ามาแสดงในการใช้ค าส่ัง
พื้นฐาน และประยุกต์ได้ 

ว ๔.๒ ป๑/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๒/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๓/๑-๒ 

๗ ๙ 

๖ การสร้างช้ินงานโดยการ
ประยุกต ์
ใช้ค าส่ังด้วยโปรแกรม 
Blockly 

สามารถสร้างช้ินงานและสร้างโครงงาน
ย่อยๆ จากค าส่ังพื้นฐานใน Blockly 
ตามท่ีได้เรียนมา พร้อมกับการประยุกต์ใช้
เป็นช้ินงานในการใช้งานต่อไป 

ว ๔.๒ ป๔/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๕/๑-๒ 
ว ๔.๒ ป๖/๑-๒ 

๖ ๘ 

กิจกรรม ๑ ๑๐ 
ข้อสอบกลำงภำค ๑ ๒๐ 
ข้อสอบปลำยภำค ๑ ๒๐ 

รวม ๔๐ ๑๐๐ 
 



มำตรฐำนกำรเรียนรู้และตัวชี้วัดรำยบท 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๑ เร่ิมต้นกับโปรแกรม Blockly 

  
มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 
สำระที่ ๔ เทคโนโลยี 
 
   มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 
ตัวชี้วัด 
ว ๔.๒ .ป๑/๑ แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ 

ว ๔.๒ .ป๑/๒ แสดงล าดับข้ันตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

ว ๔.๒ .ป๒/๑ แสดงล าดับข้ันตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

ว ๔.๒ .ป๒/๒ เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

ว ๔.๒ .ป๓/๑ แสดงอัลกอริทึมในการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

ว ๔.๒ .ป๓/๒ เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

 
สำระส ำคัญ 
   ๑. ความเป็นมาและความส าคัญของ Code และการเขียนโปรแกรม 

   ๒. เรียนรู้และฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 

   ๓. เรียนรู้และท าความรู้จักกับความเป็นมาและการใช้งานเบ้ืองต้นของโปรแกรม Blockly 

   ๔. เข้าใจหลักการท างานและค าส่ังพื้นฐานของโปรแกรม Blockly 

สำระกำรเรียนรู้ 
-  ควำมรู้ 
   ๑. การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
   ๒. ความเป็นมาและการใช้งานเบ้ืองต้นของโปรแกรม Blockly 
   ๓. หลักการท างานและค าส่ังพื้นฐานของโปรแกรม Blockly 
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-  ทักษะ / กระบวนกำร 
   ๑.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง 
   ๒.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
   ๓.   ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 
 
-  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
   ๑.  มีวินัย  
   ๒.  ใฝ่เรียนรู้    
   ๓.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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หน่วยการเรยีนรู้ที่ 1  เรื่อง เริ่มต้นกับโปรแกรม Blockly 

“CODING” ทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษท่ี 21  

Coding หรือการเขียนโค้ด  คือการสั่งงานคอมพิวเตอร์  ใหท้ าตามที่เราต้องการนี่เหมือน
เป็นการส่ือสารกับคอมพิวเตอร์นั่นเอง แต่เปลี่ยนจากภาษาคนเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ เปรียบไปก็
เหมือนเวลาเราจะคุยกับชาวต่างชาติ เราก็ต้องพูดภาษาอังกฤษหรือภาษากลางอื่นๆ เพ่ือการ
ส่ือสาร คอมพิวเตอร์ก็เช่นเดียวกัน 
 
ความหมายของภาษา Coding 

Coding คือ การเขียนโค๊ดด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น ภาษา C ภาษา BASIC C ภาษา 
Pascal ภาษา Assemble ภาษา php เป็นต้น โดยใช้หลักการแก้ปัญหาที่เป็นระบบ หรือที่เรียกว่า
อัลกอริทึม (เด็กเล็กก็สามารถสร้างอัลกอริทึมได้แม้จะยังอ่านหนังสือไม่ได้) ซึ่งเป็นขั้นตอนหนึ่งของ
การเขียนโปรแกรม  และเมื่อเราท าการ Coding เเล้ว เราจะน าเอาโค๊ดที่ได้ไปทดสอบและ
ประมวลผล เพื่อดูว่าโปรแกรมที่ได้จากการ Coding นี้เป็นไปตามที่เราต้องการหรือไม่ ก่อนจะน า
โปรแกรมที่เรียบร้อยแล้วไปประยุกต์ใช้งานต่อไป 

สรุปได้ว่า Coding  ก็คือ ชุดค าส่ังที่ท าให้คอมพิวเตอร์ท างาน พอเอามารวมกันหลายๆ
ชุดค าส่ังก็กลายเป็น Program   ที่ถูกน าไปใช้งานอีกที เช่น พวก Application ที่อยู่บนมือถือ, 
Website ต่าง ๆ ,รวมไปถึงพวก อุปกรณ์ IoT ต่างๆ ซึ่งคนที่เขียนชุดค าส่ังเหล่านี้มา    คือ 
“โปรแกรมเมอร์” นั่นเอง    แต่ในการเรียน coding นั้นทุกคนที่เรียนไม่จ าเป็นต้องเป็น
โปรแกรมเมอร์ทั้งหมด เราจะเรียนเพื่อให้เราสามารถเข้าใจหลักการแก้ปัญหาที่เป็นระบบและ
เข้าใจการท างานของชุดค าส่ังที่ควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์นั้นเอง เรียน coding แล้ว
อาจจะไปประกอบอาชีพต่างๆตามความต้องการของตนเอง แต่เชื่อว่าในโลกอนาคตทุกอาชีพ
จะต้องมีการท างานร่วมกับคอมพิวเตอร์ จะดีกว่าหรือไม่ถ้าเราเรียนรู้ codingไว้เพื่ออนาคต 

เริ่มต้นสอนเขียนโปรแกรมง่ายนิดเดียว 
การเขียนโปรแกรมเป็นการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิ เคราะห์ และการ

แก้ปัญหา  (CRITICAL THINKING AND PROBLEM SOLVING) ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะที่จ าเป็น
ส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ท าให้ผู้เรียนมีการคิดแบบมีเหตุผล เป็นระบบ มีความคิด
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สร้างสรรค์ สามารถน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา การสร้างงานที่ดี  และด ารงชีวิตอยู่ได้ในปัจจุบัน 
ทั้งเกิดการเรียนรู้แบบยั่งยืนในอนาคต 
ท าไมต้องเขียนโปรแกรม 
 
1.  การโปรแกรมเป็นความรู้พ้ืนฐานในโลกยุคดิจิทัล 

ปัจจุบันเรามีโอกาสได้ ใช้เทคโนโลยีหรือส่ือดิจิทัลต่างๆ อยู่ เสมอ เช่น สมาร์ทโฟน 
คอมพิวเตอร์ ของเล่น YOUTUBE  FACEBOOK     ส่ิงหนึ่งที่ส าคัญคือต้องรู้และท าความเข้าใจว่า
จะใช้เทคโนโลยีเหล่านั้นได้อย่างไร  เมื่อนักเรียนได้ฝึกเขียนโปรแกรมจะท าให้เกิดทักษะการใช้
ตรรกะ หรือการคิดแบบมีเหตุผลท าให้เข้าใจถึงเบื้องหลังการท างานของโปรแกรม  และสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้กับการท างานอื่น หรือส่ิงต่างๆ ได้เป็นอย่างดี   เยาวชนในทุกวันนี้ไม่ควรเป็น
เพียงผู้บริโภคเทคโนโลยีเท่านั้น แต่จะต้องเข้าใจและควบคุมเทคโนโลยีได้ เพื่อให้ทันกับโลก
เทคโนโลยีที่มีการเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 

 

2.  พัฒนาการคิดและท างานเป็นขั้นตอน 

การเขียนเป็นการถ่ายทอดความคิดให้ผู้อื่นรับรู้และเข้าใจสิ่งที่ผู้เขียนต้องการจะส่ือหรือ
เผยแพร่ได้  การเขียนโปรแกรมก็เช่นเดียวกัน เราสามารถเขียนสัญลักษณ์ หรือรหัสค าส่ัง เพ่ือบอก
ผู้อื่นท างานตามที่ต้องการ  หรือสั่งให้คอมพิวเตอร์ปฏิบัติตามค าส่ัง    การเขียนโปรแกรมที่ดีต้อง
จะมีการคิดวิเคราะห์ และเขียนขึ้นอย่างชัดเจนเป็นขั้นตอน ให้สามารถน าไปไปปฏิบัติได้อย่าง
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ถูกต้องและมีประสิทธิภาพ  ผู้ที่เขียนโปรแกรมอยู่เสมอจะมีทักษะการคิดแบบมีเหตุผล และเป็น
ขั้นตอน ซึ่งส่งผลไปถึงการตัดสินใจในการท างานหรือการแก้ปัญหาอื่นๆ ในชีวิตประจ าวัน 

3.  ฝึกเป็นนักออกแบบและผู้สร้าง 

ทุกคนมีความคิดและจินตนาการ แต่มีกี่เรื่อง ที่คิดแล้วสามารถท าให้เกิดขึ้นจริงได้  เพื่อ
เป็นการปลูกฝังให้เด็กๆ เป็นนักคิดและผู้ริเริ่มที่สามารถน าความคิดไปสู่การสร้างที่แท้จริงได้ ครู
ควรสนับสนุนให้นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการเขียนโปรแกรม   เพราะการเขียนโปรแกรมจะท าให้
สามารถคิดหรือสร้างงานได้เอง ท าให้มีความเช่ือมั่นที่จะเป็นนักออกแบบ และผู้สร้าง ซึ่งจะน าไปสู่
การท างานในอนาคต และสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อตนเอง ครอบครัว 
ชุมชน และประเทศชาติอย่างแท้จริง 

4.การเขียนโปรแกรมง่ายกว่าท่ีคิด 

การที่นักเรียนได้เห็นการท างาน หรือการเคล่ือนไหวแต่ละค าส่ังตามที่เขียนโปรแกรมไว้
ทันที  เป็นส่ิงที่กระตุ้นการเรียนรู้ เพราะจะท าให้รู้ว่าควรจะจัดการอย่างไรเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่
ถูกต้อง  และแน่นอนว่าเครื่องมือที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมมีความส าคัญต่อการเรียนรู้  ครู
สามารถเลือกใช้ให้เหมาะกับนักเรียน  ซึ่งในปัจจุบันมีส่ือหรือเครื่องมือต่างๆ จ านวนมากที่ช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม ที่ใช้งานง่าย และมีความสวยงาม ท าให้นักเรียนอยากที่จะ
เรียนรู้ และเมื่อได้ฝึกฝนบ่อยๆ ท าให้เกิดความช านาญ จะสามารถเขียนโปรแกรมได้ง่าย รวดเร็ว 
ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง และยังได้เรียนรู้การใช้เทคนิคต่างๆ ที่ช่วยสร้างงานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  

 

 

การคิดเชิงค านวณ (computational thinking) คือกระบวนการแก้ปัญหาใน
หลากหลายลักษณะ เช่น การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธี
แก้ปัญหาไปทีละขั้นทีละตอน(หรือที่เรียกว่าอัลกอริทึ่ม) รวมทั้งการย่อยปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับ
ปัญหาที่ซับซ้อนหรือมีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิดได้ วิธีคิดเชิงค านวณมีความจ าเป็นในการ
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พัฒนาแอพพลิเคชั่นต่างๆ ส าหรับคอมพิวเตอร์ แต่ในขณะเดียวกัน วิธีคิดนี้ยังช่วยแก้ปัญหาในวิชา
ต่างๆ ได้ด้วย ดังนั้นเอง เมื่อมีการบูรณาการวิธิีคิดเชิงค านวณผ่านหลักสูตรในหลากหลายแขนงวิชา 
นักเรียนจะเห็นความสัมพันธ์ระหว่างแต่ละวิชา รวมทั้งสามารถน าวิธีคิดที่เป็นประโยชน์นี้ ไปใช้
แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ในระยะยาว 

สรุปค าจ ากัดความของการคิดเชิงค านวณ 

1. ไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงการคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์ 
2. ไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงการคิดในศาสตร์ของนักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
3. แต่เป็นกระบวนการคิดแก้ปัญหาของมนุษย์ เพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานและช่วย

แก้ปัญหาตามที่เราต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
4. วิธีคิดเชิงค านวณ ช่วยท าให้ปัญหาที่ซับซอ้นเข้าใจได้ง่ายขึ้น เป็นทักษะที่เป็นประโยชน์

อย่างยิ่งต่อทุกๆ สาขาวิชา และทุกเรื่องในชีวิตประจ าวัน 

เมื่ อจะเริ่ มต้นสอนเขียนโปรแกรม ครูหลายท่ านคงกั งวลเพราะ คิดว่ าการ ใ ช้
ภาษาคอมพิวเตอร์ในการสอนนั้น ยากเกินกว่านักเรียนของเราจะท าได้  ส่ิงหนึ่งที่ครูควรค านึงถึง
นอกจากภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะใช้ในการเขียนโปรแกรม คือพิจารณาว่า เมื่อนักเรียนเรียนเขียน
โปรแกรมแล้วจะได้ประโยชน์อะไร ค าตอบที่แท้จริงหนีไม่พ้นเหตุผลที่ว่า นักเรียนจะได้ฝึกการคิด
แบบมีเหตุผล และเป็นขั้นตอนอย่างมีระบบ   ซึ่งภาษาคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือเพ่ือช่วยให้เกิดส่ิง
เหล่านั้น  ถ้านักเรียนมีตรรกะแล้วไม่ว่าจะใช้เครื่องมือใดในการเขียนโปรแกรม นักเรียนก็จะ
สามารถท าได้เป็นอย่างดี   มาเริ่มต้นการฝึกการคิดแบบมีเหตุผล ด้วยกิจกรรมการสอนเขียน
โปรแกรมที่ไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ หรือใช้โปรแกรมส าเร็จอย่างง่ายที่ช่วยในการเรียนรู้การเขียน
โปรแกรม ซึ่งมีแนวทางดังนี้     
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การคิดเชิงค านวณ  ประกอบด้วย 

1.Decomposition (การย่อยปัญหา) หมายถึงการย่อยปัญหาหรือระบบที่ซบัซ้อน
ออกเป็นส่วนเล็กๆ เพ่ือให้ง่ายต่อการจัดการและแก้ปัญหา เช่น หากต้องการเข้าใจว่าระบบของ
จักรยานท างานยังไง ท าได้โดยการแยกจักรยานออกเป็นส่วนๆ แล้วสังเกตและทดสอบการท างาน
ของแต่ละองค์ประกอบ จะเข้าใจได้ง่ายกว่าวิเคราะห์จากระบบใหญ่ที่ซับซ้อน 

2.Pattern Recognition (การจดจ ารูปแบบ) เมื่อเราย่อยปัญหาออกเป็นส่วนเล็กๆ 
ขั้นตอนต่อไปคือการหารูปแบบหรือลักษณะที่เหมือนกันของปัญหาเล็กๆ ที่ถูกย่อยออกมา เช่น 
หากต้องวาดซีรี่ส์รูปแมว แมวทั้งหลายย่อมมีลักษณะบางอย่างที่เหมือนกัน พวกมันมีตา หาง ขน 
และชอบกินปลา และร้องเหมียวๆ ลักษณะที่มีร่วมกันนี้ เราเรียกว่ารูปแบบ เมื่อเราสามารถ
อธิบายแมวตัวหนึ่งได้ เราจะอธิบายลักษณะของแมวตัวอื่นๆ ได้ ตามรูปแบบที่เหมือนกันนั่นเอง 
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3.Abstraction (ความคิดด้านนามธรรม) คือการมุ่งความคิดไปที่ข้อมูลส าคัญ และคัด
กรองส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป เพื่อให้จดจ่อเฉพาะส่ิงที่เราต้องการจะท า เช่น แม้ว่าแมวแต่ละตัว
จะมีลักษณะเหมือนกัน แต่มันก็มีลักษณะเฉพาะตัวที่ต่างกัน เช่น มีตาสีเขียว ขนสีด า ชอบกินปลา
ทู  ความคิดด้านนามธรรมจะคัดกรองลักษณะที่ไม่ได้ร่วมกันกับแมวตัวอื่นๆ เหล่านี้ ออกไป เพราะ
รายละเอียดที่ไม่เกี่ยวข้องเหล่านี้ ไม่ได้ช่วยให้เราอธิบายลักษณะพื้นฐานของแมวในการวาดภาพ
มันออกมาได้ กระบวนการคัดกรองส่ิงที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป และมุ่งที่รูปแบบซึ่งช่วยให้เรา
แก้ปัญหาได้เรียกว่าแบบจ าลอง(model) เมื่อเรามีความคิดด้านนามธรรม มันจะช่วยให้เรารู้ว่าไม่
จ าเป็นที่แมวทุกตัวต้องหางยาวและมีขนสั้น หรือท าให้เรามีโมเดลความคิดที่ชัดเจนขึ้นนั่นเอง 

4. Algorithm Design (การออกแบบอัลกอริท่ึม) คือการพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นเป็นตอน หรือสร้างหลักเกณฑ์ขึ้นมาเพื่อด าเนินตามทีละขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา เช่น 
เมื่อเราตอ้งการส่ังคอมพิวเตอร์ให้ท างานบางอย่าง เราต้องเขียนโปรแกรมค าส่ังเพ่ือให้มันท างานไป
ตามขั้นตอน การวางแผนเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างานตอบสนองความต้องการของเรานี้เอง ที่
เรียกว่าวิธีคิดแบบอัลกอริทึ่ม คอมพิวเตอร์จะท างานได้ดีเพียงใด ขึ้นอยู่กับชุดค าส่ังอัลกอริทึ่มที่เรา
ส่ังให้มันท างานนั่นเอง การออกแบบอัลกอริทึ่มยังเป็นประโยชน์ต่อการค านวณ การประมวลผล
ข้อมูลและการวางระบบอัตโนมัติต่างๆ 

 

 

CS Unplugged คือ "วิทยาการคอมพิวเตอร์ (CS: computer science) แบบถอดปล๊ัก
ออก"  คือการเขียนโค๊ดหรือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์  เราสามารถ
เริ่มต้นสอนเขียนโปรแกรมได้  โดยใช้กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกคิดอย่างมีเหตุผลและ
ท างานอย่างเป็นขั้นตอน  แล้วมีการแปลงแนวคิดในการท างานต่างๆ   เป็นรหัสค าส่ังที่ชัดเจนและ
สามารถน าไปปฏิบัติตามได้   โดยการสอนจะเน้นให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติและคิดหาเหตุผล การสังเกต 
จดจ าและแยกแยะ เพื่อเป็นพื้นฐาน เพื่อให้สามารถฝึกการเขียนโปรแกรมได้เป็นอย่างดี  โดยเริ่ม
ตั้งแต่เด็กเล็ก หรืออนุบาลก็สามารถเรียนรู้วิธีการเรียนการสอนโค้ดด้ิงแบบถอดปล๊ักนี้ได้               

 

        

CS Unplugged   เร่ิมต้นสอนเขียนโปรแกรมโดยไม่ต้องใช้คอมพวิเตอร์ 
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            ตัวอย่างของการเรียนโค้ดด้ิงแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ CS Unplugged 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมท่ี 1 ฝึกการคิดเช่ือมโยง จัดกลุ่ม  

               ให้นักเรียนจัดกลุ่มโดยการโยงเส้นโดยจัด อาชีพ สถานท่ีปฏิบัติงานและ
ยานพาหนะของบุคคลต่อไปนี้ให้อยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน 

 

 

Coding แบบ Unplugged  ระดบัอนุบาล – ประถมศึกษา 
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กิจกรรมท่ี 2   ฝึกการจดจ าต าแหน่งและฝึกการสังเกต  เพ่ือน าไปแก้ปัญหา    

               ให้นักเรียนดูภาพต้นแบบต่อไปนี้แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง   
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1.   บุรุษไปรษณีย์ยืนอยู่ระหว่าง  ร้านค้าใดบ้าง    

 

 

 

2.   ร้านค้าใดต่อไปนี้มีคนมาใช้บริการมากท่ีสุด     

 

 

 
3.   ร้านค้าใดท่ีอยู่ใกล้บ้านมากท่ีสุด  

 

 

กิจกรรมท่ี 3  ฝึกทักษะด้านการสื่อสารและการสังเกตในการอธิบายต าแหน่งและทิศทาง 

ให้นักเรียนดูภาพต้นแบบต่อไปนี้แล้วตอบค าถาม 
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1.   อาคารอะไรท่ีต้ังอยู่ตรงทางแยก  

 

 

2.  รถดับเพลิงจะไปสถานีดับเพลิงต้องเลี้ยวตามภาพลูกศรภาพใด  

 

 

3.  หากรถยนต์สีชมพูจะไปท่ีอู่ซ่อมรถจะไม่ผ่านร้านอะไรต่อไปนี้   
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กิจกรรมท่ี 4  ฝึกทักษะด้านการสังเกตเพ่ือสร้างวิธีแก้ปัญหา   

          ให้นักเรียนเลือกความแตกต่างของความเร็วของรถตามโจทย์ให้ถูกต้อง 
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กิจกรรมท่ี 5  ฝึกทักษะด้านการสังเกตเพ่ือสร้างวิธีแก้ปัญหา   

          ให้นักเรียนเลือกความแตกต่างของความเร็วของน้ าหนักให้ถูกต้อง 
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กิจกรรมท่ี 6  ฝึกทักษะด้านการเขียนโค้ดโปรแกรมมิ่ง 
4.1  สร้างรูปโดยใช้โคดด้ิง และการท างานเป็นขั้นตอน  

 

  
 
 จากรูปสี่เหลี่ยมท่ีให้มาจงเลือกค าตอบท่ีของลูกศรท่ีเกิดข้ึนเมื่อสร้างเป็นรูปสี่เหลี่ยม
ดังกล่าว 
โดยก าหนดให้       
                 ลูกสอนเส้นตรง       คือ   การเคลื่อนท่ีไปตามทิศทางตามหัวลูกศร 
                 ลูกศรเส้นซิกแซก   คือ   การระบายสีลงในช่อง 
 
 
 
 
 
 
 
ให้นักเรียนเลือกแถวของโปรแกรมท่ีให้มาว่าแถวไหนท าให้เกิดรูปสี่เหลี่ยม  9 ช่องนี้ 
 
 

 

 

 

 
 

โจทย์ 
 

จุดเร่ิมต้น 

 

จ ุ
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4.2   จากโจทย์ในข้อ 4.1 จงจับคู่ลูกศรด้านขวาและรูปภาพด้านซ้ายให้สัมพันธ์กัน 
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กิจกรรมท่ี 7  ฝึกทักษะด้านการเขียนโค้ดโปรแกรมมิ่ง  ด้วยการจับคู่สัญลักษณ์กับท่าทาง 

            เป็นแบบฝึกให้ผู้เรียนแทนค่าเหตุการณ์ต่างๆด้วยสัญลักษณ์ท่ีเรียงล าดับแตกต่างกัน 

การฝึกแบบนี้เป็นการฝึกให้เด็กๆคิดแบบการเรียงล าดับเหตุการณ์ (  algorithm เบื้องต้น )  

โดยการให้ดูว่าสัญลักษณ์ใดแทนเหตุการณ์หรือการกระท าใด และให้ผู้เรียนจับคู่ระหว่างการ

เรียงของสัญลักษณ์และการเรียงของเหตุการณ์ที่ให้มา 

 

 

 
 
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โจทย์ 
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 เมื่อผู้เรียนได้ท าการเรียนรู้เกี่ยวกับโค้ดดิ้งเบื้องต้นกันมาแล้ว ล าดับต่อไปจะให้ผู้เรียนได้ท า
ความรู้จักกับการเขียนโค้ดด้ิงด้วยคอมพิวเตอร์กันบ้าง  ซึ่งในขั้นแรกจะให้นักเรียนได้ท าความรู้จัก
กับโค้ดด้ิงกันจริง และได้ทดลองเขียนและปฏิบัติ   โดยจะใช้เว็บไซต์ที่มีชื่อว่า  Code.org   ที่เป็น
เว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้นมาให้เรียนเขียนโค้ดดิ้งตั้งแต่ชั้นระดับอนุบาลเป็นต้นไป ซึ่งในเว็บไซต์จะมี
โปรแกรมการเขียนโค้ดด้ิง ให้เลือกหลากหลาย และถูกออกแบบมาเป็นระบบออนไลน์ ถ้าโรงเรียน
มีอินเตอร์เน็ต ครูสามารถน าหลักสูตรเหล่านี้มาให้เด็กเรียนได้เลย แต่การน ามาใช้โดยตรงอาจพบ
อุปสรรคอยู่บ้าง โดยเฉพาะการใช้ในชั้นเรียน เราจะประยุกต์ใช้หลักสูตรใน Code.org อย่างไรดี 
ส าหรับครูที่มีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์และเขียนโปรแกรมมาบ้าง อ่านฟังภาษาอังกฤษพอได้ 
คงไม่ค่อยมีอุปสรรคมากเท่าไรในการเรียนหลักสูตรของ Code.org ด้วยตัวเอง แต่การน าหลักสูตร
มาใช้ในชั้นเรียน ครูควรจะผสมผสานเทคนิคการสอนและโปรแกรมเครื่องมือหลายๆ รูปแบบเข้า
ด้วยกัน แม้ว่าเนื้อหาใน Code.org ครูไม่ต้องสร้างเอง แต่ก็มีอะไรอีกมากมายให้ครูเตรียมตัว
ส าหรับการสอนหลักสูตรเหล่านี้ในชั้นเรียน  

 

เว็บไซต์  www.code.org 

ฝึกทกัษะการเขียนโคด้เบื้องตน้ดว้ย Code.org 
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ใน Code.org เป็นเครื่องมือการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ซึ่งในหลักสูตรจะแบ่งเป็น
หลายๆ หัวข้อ (Stages) แต่ละหัวข้อมีหลายระดับ (Levels) แต่ละระดับประกอบไปด้วยเนื้อหาที่
จะสอนในหลักสูตรนั้นๆ ซึ่งมีได้หลากหลาย เช่น อ่านเนื้อหาค าบรรยาย (ภาษาอังกฤษ) ดูวีดีโอ 
(เสียงภาษาอังกฤษ) แก้โจทย์ปัญหา (Puzzle) ด้วยการเขียนโปรแกรมบล็อกค าส่ัง (Visual 
programming) แบบลากวาง เป็นต้น  

จะมีเครื่องมือ Code Studio (ในฐานะครู) ในหัวแรกแล้ว หัวข้อถัดไปก็ท าความเข้าใจใน
ความหมายของหลักการต่างๆ เช่น อัลกอริธึม (Algorithm) ต่างจากโปรแกรม (Program) อย่างไร 
การเขียนโปรแกรมหรือการเขียนโค้ด (Coding) กับ วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science) 
สัมพันธ์กันอย่างไร และ เป็นการเรียนรู้หลักการพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม คือ ล าดับ 
(Sequencing) การวนซ้ า (Loops) เง่ือนไข (Conditions) ฟังก์ชัน (Functions) และเหตุการณ์ 
(Events) ผู้เรียนจะได้อ่านและดูวีดีโออธิบายหลักการในแต่ละหัวข้อ รวมทั้งฝึกเขียนโค้ดเพื่อแก้
โจทย์ปัญหา 

หลักการเหล่านี้ส าคัญมาก ส าหรับการเรียนเขียนโปรแกรม เราจึงควรอภิปรายสิ่งได้เรียนรู้
ในแต่ละหัวข้อ เช่น ไวยากรณ์ในค าส่ังแต่ละแบบเป็นอย่างไร องค์ประกอบและการใช้งานค าส่ัง
ต่างๆ เมื่อไรควรใช้ค าส่ังแบบไหน เพราะอะไร เป็นต้น ที่ส าคัญเมื่อเรียนจบแล้ว ครูควรอ่านและ
เข้าใจในอัลกอริธึมและโค้ดในโปรแกรม เข้าใจในล าดับและทิศทางในแต่ละขั้นตอนของโปรแกรม 
(Program Flow) เข้าใจในตรรกะ (Logics) หรือความมุ่งหมายในการเขียนโค้ดเพื่อแก้โจทย์ปัญหา 

เว็บไซต์ code.org  ก่อตั้งขึ้นในรูปแบบขององค์กรที่ไม่หวังก าไร มีสโลแกนที่บอกถึงจุดยืน
ของผู้ก่อตั้งเว็บไซต์นี้ว่า “Anybody can learn.” นั่นคือมีความตั้งใจให้ทุกคนสามารถเรียนรู้การ
เขียนโปรแกรมได้ง่ายๆ โดยเฉพาะเด็กๆ ที่ควรจะได้ฝึกฝนทักษะด้านนี้เช่นเดียวกับวิชาอื่นๆ ที่
สอนในโรงเรียน กิจกรรมที่มีประโยชน์ของ code.org จึงรับการสนับสนุนจากบริษัทและองค์กร
ด้านเทคโนโลยีที่มีชื่อเสียงถึง 400 องค์กร ตัวอย่างเช่น Facebook, Google, Amazon และอีก
มากมาย เว็บนี้รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมต่างๆ ในการเขียนโปรแกรม และคอร์สการเขียน
โปรแกรมส าหรับเด็กๆ  โดยเนื้อหาในเว็บสามารถเลือกได้หลายภาษารวมทั้งภาษาไทยด้วย 

นอกจากนั้นทีมพัฒนายังออกแบบแบบฝึกหัดให้มีรูปแบบเป็น Block programming ซึ่ง
ง่ายต่อการเข้ าใจมากกว่ าการเขียนด้วยภาษาโปรแกรมคอมพิว เตอร์  เพราะ block 
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programming มีลักษณะเหมือนการต่อจิ๊กซอว์ บล๊อคแต่ละช้ินมีสีสันที่แตกต่างกันที่หมายความ
ถึงรูปแบบการเขียนหรือโครงสร้างของโปรแกรมที่แตกต่างกัน ท าให้ไม่ต้องสนใจกับไวยากรณ์อัน
ซับซ้อนของตัวภาษา แต่เน้นไปที่การพัฒนาตรรกะและทักษะในการแก้ปัญหาของผู้เรียน ซึ่ง เมื่อ
ผู้เรียนเคยชินกับโครงสร้างของการเขียนโปรแกรมและเข้าใจวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้คอมพิวเตอร์
แล้ว ก็จะท าให้สามารถเปลี่ยนไปเขียนโปรแกรมด้วยภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์อื่นๆ ได้โดยง่าย 
การเขียนโปรแกรมด้วย block programming นีไ้ม่ได้ใช้ส าหรับสอนเด็กๆ เท่านั้น แต่ยังได้ถูกใช้
สอนในระดับมหาวิทยาลัยดังๆ เช่น มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด หรือ มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียเบิร์
คลีย์ด้วย 

  

 

1. ให้ผู้เรียนเข้าสู่เว็บไซต์ Code.org จะปรากฏหน้าต่างดังนี้ 

 

 

 

วธีิการใช้งาน Code.org 
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เราสามารถเลือกภาษาที่ต้องการเปล่ียนได้จากมุมด้านล่างของเว็บไซต์ โดยคลิกเลือกภาษาที่
ต้องการ ภาษาที่แสดงในเว็บไซต์จะปรับเปลี่ยนตามที่แสดงดังภาพ 

 

 

 

 

 

เมื่อปรับภาษาให้แสดงตามที่ต้องการได้แล้ว  ทีนี้เรามาดูภาพรวมของเว็บ จะเห็นว่ามี
หมวดหมู่ให้เลือกทั้งส าหรับนักเรียน นักการศึกษา และเกมซึ่งเป็นภาษาโปรแกรมต่างๆ มีทั้งง่าย
และยาก รวมทั้ง code studio ซึ่งรวมผลงานและโปรเจ็กท์ที่น่าสนใจต่างๆ จากการเขียน
โปรแกรมของสมาชิกทั่วโลก 

 

วันนี้เราจะทดลองเรียนท ากิจกรรมง่ายๆ เพ่ือให้นักเรียนค่อยๆ ท าความเข้าใจแนวคิดของ
การเขียนโปรแกรมกันก่อน กดเข้าไปที่ “นักเรียน ส ารวจบทเรียนของเราทั้งหมด” เพื่อเลือก
บทเรียนที่เหมาะสมกับวัยของลูกเรา ซึ่งมีให้เลือก 4 คอร์ส คราวนี้เราจะเลือกคอร์ส 1 ส าหรับเด็ก
วัย 4-6 ปี  
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 วัตถุประสงค์ของคอร์ส 1 : บทเรียนทั้งหมดของคอร์ส 1 ถูกออกแบบมาเพื่อส าหรับ
ผู้เรียนที่เพิ่งเริ่มต้น ให้เริ่มเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อช่วยให้สามารถเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่นได้ 
พัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา และมีความพยายามในการผ่านด่านยากๆ จนส าเร็จ ในบทเรียน
สุดท้ายของคอร์สนี้ ผู้เรียนจะสามารถสร้างสรรค์เกมในแบบของตัวเอง หรือเรื่องราวที่สามารถแชร์
ให้คนอื่นๆ ดูได้   

 

เลือกเรียนออนไลน์หรือกิจกรรมถอดปลั๊ก : บทเรียนนี้ต้องท ากิจกรรมไปทีละด่าน จาก
ภารกิจง่ายไปสู่ยากขึ้นเรื่อยๆ   จากบทเรียนที่ 1 ไปจนถึงบทเรียนที่ 18 โดยพ่อแม่สามารถเลือก
ให้ลูกเล่นแบบออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์หรือ กิจกรรมถอดปลั๊ก (unplugged) ที่เป็นการเล่น

22



 

โดยไม่จ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์ โดยการวาดในกระดาษได้ตามความเหมาะสม หากเล่นแบบ
ออนไลน์เด็กจะเห็นผลลัพธ์ที่ตัวเองท าส าเร็จทันที เพื่อผ่านไปในแต่ละด่าน ส่วนการเล่นแบบอัน
ปล๊ัก เป็นเหมือนการวอร์มอัพ ให้ลูกของเรามาลองคิดบนกระดาษก่อนที่จะได้ลองใช้งานใน
คอมพิวเตอร์จริงๆ    

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 โดยเมื่อคลิกเข้าสู่กิจกรรมถอดปล๊ักของแต่ละกิจกรรมแล้วจะมีวีดีโอและแผนการเรียนการ
สอน รวมทั้งสามารถดาวน์โหลดในแผนการสอนในรูปแบบ PDF ไฟล์ไว้เป็นตัวอย่างของการเรียน
การสอนได้   
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แผนการสอนของแต่ละกิจกรรมถอดปลั๊ก 
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 โดนในแต่ละบทเรียนจะมีเนื้อหาย่อย ให้ผู้เรียนเล่นต่อไปเรื่อยๆ หากท าบทเรียนย่อยผ่าน
วงกลมที่แสดงจ านวนบทเรียนย่อยจะเป็นสีเขียว และหากต้องการให้สามารถสร้างบทเรียนและ
แบ่งปันบทเรียนให้ผู้เรียนคลิกที่เมนู  เข้าสู่ระบบ  เพ่ือใช้ส าหรับสร้างบทเรียนและเผยแพร่
บทเรียนที่เราสร้างโดยการใช้ User โดยสามารถสร้างบัญชีในรูปแบบที่หลากหลายได้ดังรูป   
 

 

ในการเรียนของแต่ละบทเรียนดังตัวอย่าง เมื่อผ่านกิจกรรมถอดปล๊ักทั้งสองด่านไปแล้ว จึง
เข้าสู่ด่านที่ 3  จะเป็นการเล่นออนไลน์ โดยแต่ละด่านจะมีวิดิโออธิบายการเล่นทุกครั้ง หากเล่นถูก 
เกมจะพาเราไปเรื่อยๆ จนถึงด่านที่ยากขึ้น 
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ตัวอย่างด่านท่ี 3 (จิ๊กซอว์ : เรียนรู้การลากวาง) 

 

เมื่อถึงด่านที่ 4 และ 5 จะเป็นด่านที่มีการเรียนรู้ภาษาโปรแกรมมากขึ้น รวมทั้ง
วัตถุประสงค์ในสองด้านนี้ จะสอนในเรื่องของการเรียงล าดับ(Sequence) และการแก้ไข
จุดบกพร่องของโปรแกรม (debugging) 
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 “Hour of Code”   หนึ่งช่ัวโมงกับการเขียนโปรแกรม  

 
ตัวอย่างของบทเรียนที่สามารถเขียนโปรแกรมเบื้องต้นเข้าไปได้ใน Code.org 

นอกจากบทเรียนส าเร็จรูปที่ได้อธิบายไปแล้วนั้นสน Code.org ยังมีการเรียนการสอนใน
รูปแบบของการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ให้ฝึกฝนการเขียนโปรแกรมได้อีกด้วย โดยจะมีหัวข้อที่ชื่อ
ว่า  “Hour of Code” หรือแปลว่า หนึ่งช่ัวโมงกับการเขียนโปรแกรม ที่จะให้นักเรียนได้ฝึกการ
เขียนโปรแกรมง่ายๆ ตั้งแต่พื้นฐานแรกสุดโดยตลอดการฝึกหัดจะมีวิดีโอค่ันเป็นช่วงๆ เพื่อสอน
หลักการส าคัญ เช่น การเรียงล าดับค าส่ัง การท าซ้ า (loop) การตัดสินใจ (selection)   โดยผู้สอน
ก็เป็นบุคคลที่มีชื่อเสียงและเชี่ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี  อาทิ เช่น มาร์ค 
ซักเคอร์เบิร์ค เจ้าของเฟสบุ๊ค หรือ บิลล์ เกตส์ ผู้ก่อตั้ง ไมโครซอฟท์ เลยทีเดียว 
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แบบฝึกหัดใน Hour of Code ถูกออกแบบมาอย่างดีให้ดึงดูดเด็กๆ  เพราะท าเป็นเกมเจ้า
นกพิโรธ Angry Birds โดยเราจะต้องควบคุมเจ้านกสีแดงให้หาหนทางไปจัดการหมูเขียวให้ได้     
โดยผู้เรียนจะต้องวางแผนให้ดีและเลือกเขียนโปรแกรมโดยใช้จ านวนบล๊อคไม่เกินที่ก าหนดไว้ในแต่
ละด่านเท่านั้น ท าให้จะต้องฝึกการเขียนโปรแกรมอย่างมีประสิทธิภาพที่สุด หากท าได้จนครบ 20 
ด่านแล้ว    ก็จะได้รับใบประกาศณียบัตร Hour of Code ไว้แชร์โชว์เพื่อนๆ บนเฟสบุ๊คหรือท
วิตเตอร์ได้อีกต่างหาก      เมื่อเรียนจบแบบฝึกหัดแรกแล้วก็จะมีแบบฝึกหัดอีกหลากหลายให้
ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนต่อได้อีกตามที่ต้องการจากง่ายไปหายาก เช่น ฝึกเขียนเกม Flappy Bird 
เพื่อสร้างเกม Flappy Bird ในแบบของเราเองและแชร์ให้เพื่อนๆ เล่นได้ หรือ   แม้กระทั่งการ
เขียนโปรแกรมลงบนโทรศัพท์สมาร์ทโฟนก็ยังได้ 

 
ฝึกเขียนเกม Flappy bird 

 
โปรแกรม  Blockly   จุดเริ่มต้นของการเรียนการสอน Coding 

 
Blockly  คือ  เครื่องมือช่วยพัฒนาโปรแกรมแบบวิชวล  (Visual) โดยใช้สัญลักษณ์ภาพ

แบบจิ๊กซอล แทนค าส่ังมาเรียงต่อกันตามเง่ือนไขที่ต้องการ ซึ่งพัฒนาโดย google for 

education แล้วเปิดให้ทดลองใช้ (Try Blockly) บนเว็บของกูเกิ้ล หรือนักพัฒนาจะดาวน์โหลดไป

ติดตั้งบน website ของตนเอง เพื่อพัฒนาต่อยอดได้ ในเครื่องมีอนี้มีกลุ่มของสัญลักษณ์ที่

ประกอบด้วย Logic, Loops, Math, Text, Lists, Colour, Variables, Functions 

โปรแกรม Blockly สามารถแปลงโปรแกรมที่ได้จากการต่อบล็อกต่าง ๆ ให้กลายเป็นโค้ด

ในภาษาคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีหลายภาษาให้เลือกเป็นเอาต์พุต เช่น JavaScript, Python เป็นต้น 

ดังนั้น ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบและเชื่อมโยงระหว่างโปรแกรมที่เกิดจากการต่อบล็อก และโค้ด
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ที่ได้จากโปรแกรมในภาษาคอมพิวเตอร์ตามที่เลือกให้เป็นเอาต์พุต (ตรงนี้ก็ถือว่า ส าคัญในการ

เรียนรู้ Coding) 

   โดยโปรแกรม Blockly เป็นโปรแกรมในรปูแบบของ Block Programming โดยเน้น

การใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ (GUI) ซึ่งช่วยให้เด็กสามารถเขียนโปรแกรมได้โดยง่ายไม่ต้อง

จ าค าส่ังหรือโค้ดยาว ๆ ก็สามารถใช้ค าส่ังที่โปรแกรมมีมาให้ประยุกต์สร้างค าส่ังหรือเง่ือนไขต่างๆ

ในการเขียนโปรแกรมด้วยตนเองได้    โดยวิธีการเขียนหรือใช้งานจะท าการลากวางบล็อคค าส่ังมา

ประกอบกันเป็นชุดโปรแกรมควบคุมส่ังงาน เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้งานได้โดยไม่จ าเป็นต้องมีพื้น

ฐานความรู้ในการเขียนโปรแกรม 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ซึ่งจะเห็นว่าโปรแกรม Blockly เป็นที่นิยมเป็นอย่างมากในวงการศึกษาของการเรียนการ

สอน Coding เพราะเป็นภาษาที่ง่ายที่เด็กๆ จะเรียนรู้เพ่ือต่อยอดเป็นโปรแกรมเมอร์หรือนักเขียน

โปรแกรมในระดับที่สูงขึ้น  รวมทั้งสามารถใช้เป็นแรงกระตุ้นให้นักเรียนรู้จักคิดและวางแผนได้

อย่างเป็นระบบ และเชื่อมโยงภาษา และองค์ความรู้อื่นๆ เข้าด้วยกัน   พัฒนาและส่งเสริมส่ิงที่ได้

เรียนรู้มาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนในส่วนอื่นต่อไป  
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วิธีการใช้งานของโปรแกรม Blockly ซึ่งจะมีหลากหลายโปรแกรมที่มีลักษณะการท างาน

แบบลากวางแต่ในบทเรียนนี้จะแนะน าโปรแกรม Blockly ที่สร้างและพัฒนาโดย Google  โดย

วิธีการใช้งานให้ผู้เรียนพิมพ์เว็บไซต์  https://developers.google.com/blockly/   

จะเข้าสู่โปรแกรม Blockly ดังรูป   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กลุ่มค าสั่งท่ีใช้งาน 

 ส่วนประกอบของกลุ่มค าส่ังบล็อกค าส่ังต่างๆ โดยแต่ละกลุ่มจะมีบล็อกมากมายที่ให้

เลือกใช้ หากต้องการใช้ค าส่ังใด ก็ลากค าส่ังนั้นไปวางลงบน  panal หรือเรียกว่าพื้นที่ส าหรับการ

วางบล็อกค าส่ังต่างๆ เข้าไว้ด้วยกัน คล้ายกับการต่อชิ้นส่วนจิ๊กซอล จนเกิดเป็นโปรแกรมขึ้นมา 

 กลุ่มของบล็อกค าส่ังหลัก แบ่งออกเป็น 8 ประเภท คือ Logic, Loops, Math, Text, 

Lists, Color, Variables และ Functions  โดยแต่ละบล็อกจะถูกแยกออกจากกันด้วยสตี่างๆ ดัง

ภาพ 

 

30

https://developers.google.com/blockly/


 

 
 ส าหรับรายละเอียดของการใช้โปรแกรมและค าส่ังที่ใช้ในโปรแกรมจะอธิบายอย่าง

ละเอียดในบทเรียนถัดไป   
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กิจกรรมท่ี 1 ฝึกการคิดเช่ือมโยง จัดกลุ่ม  

               ให้นักเรียนจัดกลุ่มโดยการโยงเส้นโดยจัด อาชีพ สถานท่ีปฏิบัติงานและ
ยานพาหนะของบุคคลต่อไปนี้ให้อยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลยแบบฝึกทักษะ Coding แบบ Unplugged  ระดบัอนุบาล – ประถมศึกษา 
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กิจกรรมท่ี 2   ฝึกการจดจ าต าแหน่งและฝึกการสังเกต  เพ่ือน าไปแก้ปัญหา    

               ให้นักเรียนดูภาพต้นแบบต่อไปนี้แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง   

 

 

 

 

 

 

1.   บุรุษไปรษณีย์ยืนอยู่ระหว่าง  ร้านค้าใดบ้าง    

 

 

 

2.   ร้านค้าใดต่อไปนี้มีคนมาใช้บริการมากท่ีสุด     

 

 

 
3.   ร้านค้าใดท่ีอยู่ใกล้บ้านมากท่ีสุด  
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กิจกรรมท่ี 3  ฝึกทักษะด้านการสื่อสารและการสังเกตในการอธิบายต าแหน่งและทิศทาง 

ให้นักเรียนดูภาพต้นแบบต่อไปนี้แล้วตอบค าถาม 

 

 

 

 

 

 

1.   อาคารอะไรท่ีต้ังอยู่ตรงทางแยก  

 

 

2.  รถดับเพลิงจะไปสถานีดับเพลิงต้องเลี้ยวตามภาพลูกศรภาพใด  

 

 

3.  หากรถยนต์สีชมพูจะไปท่ีอู่ซ่อมรถจะไม่ผ่านร้านอะไรต่อไปนี้   
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กิจกรรมท่ี 4  ฝึกทักษะด้านการสังเกตเพ่ือสร้างวิธีแก้ปัญหา   

          ให้นักเรียนเลือกความแตกต่างของความเร็วของรถตามโจทย์ให้ถูกต้อง 

 

 

 
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กิจกรรมท่ี 5  ฝึกทักษะด้านการสังเกตเพ่ือสร้างวิธีแก้ปัญหา   

          ให้นักเรียนเลือกความแตกต่างของความเร็วของน้ าหนักให้ถูกต้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมท่ี 6  ฝึกทักษะด้านการเขียนโค้ดโปรแกรมมิ่ง 
4.1  สร้างรูปโดยใช้โคดด้ิง และการท างานเป็นขั้นตอน  

โจทย์ 
 

 

 
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 จากรูปสี่เหลี่ยมท่ีให้มาจงเลือกค าตอบท่ีของลูกศรท่ีเกิดข้ึนเมื่อสร้างเป็นรูปสี่เหลี่ยม
ดังกล่าว 
โดยก าหนดให้       
                 ลูกสอนเส้นตรง       คือ   การเคลื่อนท่ีไปตามทิศทางตามหัวลูกศร 
                 ลูกศรเส้นซิกแซก   คือ   การระบายสีลงในช่อง 
 
 
 
 
 
 
 
ให้นักเรียนเลือกแถวของโปรแกรมท่ีให้มาว่าแถวไหนท าให้เกิดรูปสี่เหลี่ยม  9 ช่องนี้ 
 
 

 

 

 

 
4.2   จากโจทย์ในข้อ 4.1 จงจับคู่ลูกศรด้านขวาและรูปภาพด้านซ้ายให้สัมพันธ์กัน 
 

จุดเร่ิมต้น 

 

จ ุ

 
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กิจกรรมท่ี 7  ฝึกทักษะด้านการเขียนโค้ดโปรแกรมมิ่ง  ด้วยการจับคู่สัญลักษณ์กับท่าทาง 

            เป็นแบบฝึกให้ผู้เรียนแทนค่าเหตุการณ์ต่างๆด้วยสัญลักษณ์ท่ีเรียงล าดับแตกต่างกัน 

การฝึกแบบนี้เป็นการฝึกให้เด็กๆคิดแบบการเรียงล าดับเหตุการณ์ (  algorithm เบื้องต้น )  

โดยการให้ดูว่าสัญลักษณ์ใดแทนเหตุการณ์หรือการกระท าใด และให้ผู้เรียนจับคู่ระหว่างการ

เรียงของสัญลักษณ์และการเรียงของเหตุการณ์ที่ให้มา 

 

 

 
 
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

โจทย์ 
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มำตรฐำนกำรเรียนรู้และตัวชี้วัดรำยบท 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๒ กำรใช้งำนเบื้องต้น 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 
สำระที่ ๔ เทคโนโลยี 
มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 
ตัวชี้วัด 
ว ๔.๒ .ป๔/๑ ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ จาก

ปัญหาอย่างง่าย 
ว ๔.๒ ป๔/๒ ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหา

ข้อผิดพลาดและแก้ไข 
ว ๔.๒ .ป๕/๑ ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ จาก

ปัญหาอย่างง่าย 
ว ๔.๒ ป๕/๒ ออกแบบ และเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหา

ข้อผิดพลาดและแก้ไข 
ว ๔.๒ .ป๖/๑ ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตประจ าวัน 

ว ๔.๒ ป๖/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

 
สำระส ำคัญ 
   ๑. การใช้งานของโปรแกรมเบ้ืองต้น 
   ๒. เรียนรู้และฝึกปฏิบัติค าส่ังพื้นฐานของโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง 
   ๓. การศึกษาและเรียนรู้ค าส่ังพื้นฐานพร้อมการปฏิบัติเบ้ืองต้นของโปรแกรม Blockly 
 
สำระกำรเรียนรู้ 
-  ควำมรู้ 
   ๑. การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
   ๒. การใช้งานเบ้ืองต้นของโปรแกรม Blockly 
   ๓. ประยุกต์ใช้ค าส่ังพื้นฐานในโปรแกรมไ 
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-  ทักษะ / กระบวนกำร 
   ๑.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง 
   ๒.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
   ๓.   ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 
 
-  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
   ๑.  มีวินัย  
   ๒.  ใฝ่เรียนรู้    
   ๓.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่ 2    

การใช้งานโปรแกรม Blockly 

 

          โปรแกรม Blockly เป็นการสร้างบล็อกเสมือนการเขียนโปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้าง

โคด้, จากมุมมองของนักพฒันาซอฟต์แวร์ Blockly มีความสามารถพิเศษในกล่องขอ้ความท่ี

บรรจุไวยากรณ์ท่ีถูกตอ้งจากผูใ้ชส้ร้างข้ึนโดย Blockly สามารถส่งออกบลอ็กไปยงัหลายภาษาท่ี

เป็นท่ีนิยมเหล่าน้ี JavaScript, Python, PHP, Lua และ Dart   

1. วธีิการเข้าสู่โปรแกรม   

     ให้ผู้เรียนพมิพ์ URL ของเวบ็ไซต์ Google Block;y ดงันี ้  

https://developers.google.com/blockly ลงิค์โปรแกรมจะเปิดโปรแกรมดงัรูป   

1.2                    
        

1.1                
       

1.3                  
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 โดยมส่ีวนประกอบทีส่ าคญัอยู่ 3 ส่วนด้วยกนัได้แก่ 

1.1 ค าส่ังต่างๆของโปรแกรม  จะรวบรวมค าสั่งทั้งหมดของการเขียนโปรแกรมไวเ้วลาใชง้าน    

      ผูเ้รียนคลิกเลือกเมนูค าสั่งทั้งหมด แลว้คลิกเลือกค าสั่งยอ่ยอีกคร้ังนึง 

1.2  พืน้ทีส่ าหรับเขยีนโปรแกรม  เป็นพื้นท่ีส าหรับการท างานหรือวางบล๊อคค าสั่งลงไป 

1.3 โค้ดทีไ่ด้แปลงจากชุดค าส่ังในบลอ็ก  เป็นส่วนของโคด้ค าสั่งท่ีถูกแปลงจากการวางบลอ็กใน 

      พื้นท่ีท  างาน  ซ่ึงสามารถแปลงเป็นโคด้ค าสั่งท่ีแปลงเป็นภาษาไดห้ลายภาษา 

       เช่น JavaScript , Python , PHP ฯ เราสามารถคลิกปุ่มสามเหล่ียมเพื่อเปล่ียนภาษาของโคด้ท่ี 

       ตอ้งการไดจ้ะมีเมนูใหเ้ลือก เม่ือเลือกแลว้โปรแกรมจะท าการเปล่ียนโคด้ภาษาใหต้ามท่ีเรา 

      เลือก 

 

 

2.กลุ่มค าส่ัง 

 ส่วนประกอบของกลุ่มค าสั่งบลอ็กค าสั่งต่างๆ โดยแต่ละกลุ่มจะมีบลอ็กมากมายท่ีให้

ผูเ้ขียนเลือกใช ้หากตอ้งการใชค้  าสั่งใด กล็ากค าสั่งนั้นไปวางลงบน  panal หรือเรียกว่าพื้นท่ี

ส าหรับการวางบลอ็กค าสั่งต่างๆ เขา้ไวด้ว้ยกนั คลา้ยกบัการต่อช้ินส่วนจ๊ิกซอล จนเกิดเป็น

โปรแกรมข้ึนมา 
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กลุ่มของบลอ็กค าสั่งหลกั แบ่งออกเป็น 8 ประเภท คือ Logic, Loops, Math, Text, Lists, 

Color, Variables และ Functions  โดยแต่ละบลอ็กจะถูกแยกออกจากกนัดว้ยสีต่างๆ ดงัภาพ 

 

 

 

2.1 กลุ่มค าส่ัง Logic  

 เป็นชุดค าสั่ง การเปรียบเทียบ ตรรกะ และฟังก์ชัน่ในการท างานต่างๆ ในบลอ็ก จะมี

โครงสร้างท่ีประกอบไปดว้ย ช่องก าหนดค่า ตวัด าเนินการหรือค าสั่ง ซ่ึงช่องก าหนดค่า สามารถ

ใส่ตวัเลข อกัขระ หรือลากบลอ็กอ่ืนๆ มาวางบนบลอ็กก็ได ้
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   ตวัอยา่งเช่น 

 

 

 

2.2 กลุ่มค าส่ัง Loops 

 การวนซ ้ าแบบมีเง่ือนไข การท างานแบบวนซ ้ าโดยมีเง่ือนไข ใชใ้นการควบคุมการท า

งานซ ้ า ตามเง่ือนไขท่ีก าหนด โดยจะมีการตรวจสอบเง่ือนไขก่อนการท างานทุกรอบ 

 

ตวัอยา่งเช่น  
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2.3 กลุ่มค าส่ัง Math 

 ฟังก์ชนัการท างานทางคณิตศาสตร์ ใชใ้นการค านวณ  บวก ลบ คูณ และหาร และหาค่า

ต่างๆ ได ้

 

ตวัอยา่งเช่น 

 

 

2.4 กลุ่มค าส่ัง Text  

 

ตวัอยา่งเช่น 
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2.5 กลุ่มค าส่ัง Lists 
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2.6 กลุ่มค าส่ัง Color  

 

ตัวอย่างเช่น 

 

ผลลพัธ์ 

 

 

 

 

 

2.7 กลุ่มค าส่ัง Variables  ใชส้ร้างตวัแปร และลิสตต่์างๆ ซ่ึงอาจจะเป็นตวัเลข ขอ้ความ หรือ

ขอ้มูลแบบตรรกะ  
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ตวัอยา่งเช่น  
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2.8 กลุ่มค าส่ัง Functions 
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วธีิการดาวโหลดโปรแกรม Blocky แบบออฟไลน์  มาไว้ในเคร่ืองคอมพวิเตอร์เม่ือไม่ต้องการใช้

แบบออฟไลน์  

1. ในเวบ็ไซต ์Google  Blockly  ใหค้ลิกท่ีเมนู Guides ดงัรูป 

 

2. คลิกท่ีเมนู  Web  จะเจอเมนู   Zip  File  คลิกเพื่อดาวน์โหลด   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
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3.   จะปรากฏโฟลเดอร์  Google Blockly  ดงัรูป  ใหด้บัเบิล้คลิก  เพื่อเปิดโฟลเดอร์  จะปรากฏ

ไฟล ์   ดงัรูปใหเ้ลือกค าสั่ง  demos   โดยการดบัเบิล้คลิกเปิดโฟลเดอร์ 

 

  
 

เลือกโฟลเดอร์ demos 

 

4. เลือกโฟลเดอร์  Generator   จะพบกบัไฟล ์ index  ใหด้บัเบิล้คลิกเพื่อเปิดไฟล ์index เพื่อ

เรียกใชโ้ปรแกรม    
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เลือกไฟล ์index.html 
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โปรแกรม Blockly แบบออฟไลน์ 

จะปรากฏโปรแกรมใหเ้รียกใชง้านแบบออฟไลน์ไดโ้ดยติดตั้งท่ี Drive C แต่ในระบบ

ออฟไลน์น้ีจะเป็นรุ่นทดลองซ่ึงจะมีเมนูนอ้ยกว่าเมนูบนออนไลน์ของ Google Blockly   
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มำตรฐำนกำรเรียนรู้และตัวชี้วัดรำยบท 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๓ กำรเขียนโปรแกรมโดยค ำสั่งพื้นฐำน 

 
มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 
สำระที่ ๔ เทคโนโลยี 
มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 
ตัวชี้วัด 

ว ๔.๒ .ป๑/๑ แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ 

ว ๔.๒ .ป๑/๒ แสดงล าดับข้ันตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

ว ๔.๒ .ป๒/๑ แสดงล าดับข้ันตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

ว ๔.๒ .ป๒/๒ เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

ว ๔.๒ .ป๓/๑ แสดงอัลกอริทึมในการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

ว ๔.๒ .ป๓/๒ เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

 
สำระส ำคัญ 
   ๑. การใช้งานของการเขียนโปรแกรมพื้นฐานในโปรแกรม Blockly 
   ๒. เรียนรู้และฝึกปฏิบัติค าส่ังพื้นฐานของโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง 
   ๓. การศึกษาและเรียนรู้ค าส่ังพื้นฐานพร้อมการปฏิบัติเบ้ืองต้นของโปรแกรม Blockly 
 
สำระกำรเรียนรู้ 
-  ควำมรู้ 
   ๑. การเขียนโปรแกรมพื้นฐานในโปรแกรมเบ้ืองต้น 
   ๒. การใช้งานเบ้ืองต้นของโปรแกรม Blockly 
   ๓. ประยุกต์ใช้ค าส่ังพื้นฐานและสร้างช้ินงานในโปรแกรม  Blockly 
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-  ทักษะ / กระบวนกำร 
   ๑.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง 
   ๒.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
   ๓.   ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 
 
-  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
   ๑.  มีวินัย  
   ๒.  ใฝ่เรียนรู้    
   ๓.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่3  

การเขยีนโปรแกรมโดยค าส่ังพื้นฐาน 

 

ในการเรียนการสอน Blockly  นั้นจะมีการเรียนการสอนอยู่หลายเว็บท่ีเป็นลกัษณะ  

Block Programming  คือการเขียนโปรแกรมดว้ยการวางบลอ็กค าสั่ง แลว้โปรแกรมจะแปลงเป็น

ภาษาโคด้ด่ิงภาษาต่าง ๆ ซ่ึงในท่ีน้ีเราเร่ิมตน้ดว้ยการเรียนโปรแกรม Google  Blockly  เพื่อให้

นกัเรียนไดท้  าความเขา้ใจถึงการสร้างโปรแกรม Blockly เบ้ืองตน้  ในบทเรียนน้ีจะใหผู้เ้รียนได้

รู้จกักบัอีกหน่ึงโปรแกรมท่ีเป็นการเรียนการสอน blockly  เหมือนกนัแต่เป็นในรูปของการสร้าง

และเล่นเกม  เรียกว่า โปรแกรม  Blockly Game  โดยวิธีเข้าสู่โปรแกรมให้พิมพ์ url ท่ีช่อง 

Address  ดงัน้ี  https://blockly-games.appspot.com/  จะปรากฏหน้าต่างของโปรแกรมตามรูป

ดา้นล่าง 
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เม่ือเขา้สู่โปรแกรมจะปรากฏการควบคุมหุ่นท่ีหนา้ต่างโปรแกรม  โดยก าหนดให ้ 

ใหหุ่้น  เดินไปถึงจุดหมายโดยเร่ิมจากจุดเร่ิมตน้   และส้ินสุดท่ี  

   

1. เดินตรงไปขา้งหนา้ โดยลากบลอ็ก move forword  
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2. ลากบลอ็ก move forword เพิ่มอีกคร้ัง เพื่อใหเ้ดินทางถึงจุดหมาย 

  

3. คลิก Run Program เพื่อดูผลลพัธ ์
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4. เม่ือเสร็จส้ินโปรแกรม จะมีหนา้ต่างโคด้ Javascript ข้ึนมา แลว้ไปขั้นถดัไปใน Lavel ถดัไป

 

แบบฝึกหัดที2่ 

ใหหุ่้น  เดินไปถึงจุดหมายโดยเร่ิมจากจุดเร่ิมตน้   และส้ินสุดท่ี  

 

 

 

 

 

 

เดินตรง      หนัซา้ย           เดินตรง           หนัขวา         เดินตรง   

 1. เดินตรงไปขา้งหนา้  move forword 

60



 

              
 

2. หนัซา้ย turn left 

   

3. เดินตรงไปขา้งหนา้  move forword 

  

 

4. หนัขวา turn right 
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5. เดินตรงไปขา้งหนา้ ถึงจุดหมาย  

  

 

 

6. คลิก Run Program เพื่อดูผลลพัธ ์
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javaScript 
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แบบฝึกหัดที3่ 

ใหหุ่้น  เดินไปถึงจุดหมายโดยเร่ิมจากจุดเร่ิมตน้   และส้ินสุดท่ี  

โดยใชค้  าสั่ง   การท าซ ้ าค  าสั่ง 

 

 

 

**ในแบบฝึกหดัน้ีเราสามารถใส่โคด้ได ้2 บลอ็ก  

1. เดินตรงไปขา้งหนา้ move forward  

 

**สังเกตได้ว่าค าส่ังทางซ้ายมือจะ

เป็นสีจาง เราจึงไม่สามารถดึงค าส่ัง

ออกมาเกินที่ก าหนดได้ 
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2. ใหเ้ดินหนา้ไปเร่ือยๆ repeat until do  จนถึงจุดหมาย  
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คือ บลอ็กท่ีใชเ้ลือกใชใ้นการเขียนโปรแกรม

เท่ากบัท่ีโปรแกรมก าหนด  เม่ือใส่ตามจ านวนท่ีก าหนด

แลว้ จะเหลือจ านวนบลอ็กเท่ากบั 0     

javaScript 

 
 

แบบฝึกหัดที4่ 

ใหหุ่้น  เดินไปถึงจุดหมายโดยเร่ิมจากจุดเร่ิมตน้   และส้ินสุดท่ี  

โดยใชค้  าสั่ง   การท าซ ้ าค  าสั่ง 
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1. ใหเ้ดินหนา้ไปเร่ือย move forword 
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2. เม่ือเจอทางแยก ใหใ้ชค้  าสั่ง ถา้มีทางเดินทางดา้นซา้ย คลา้ยกบัการสแกนทางเดินของหุ่น ถา้มี

ทางเดินใหหุ่้นใหห้นัซา้ย และท าซ ้ าไปเร่ือยๆ 

 

 

 

 

 

      
สแกนทางเดินทางซา้ย    ถา้มีทางเดินทางซา้ยใหห้มุนซา้ย 
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3. ใชค้  าสั่งเดินหนา้ จนถึงจุดหมาย  

 

  
 

JavaScript 
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มำตรฐำนกำรเรียนรู้และตัวชี้วัดรำยบท 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๔ กำรเขียนโปรแกรมโดยค ำสั่งควบคุม 

 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 
สำระที่ ๔ เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด 

ว ๔.๒ .ป๔/๑ ๑. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่าง

ง่าย 

ว ๔.๒ ป๔/๒ ๒. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

ว ๔.๒ .ป๕/๑ ๑. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่าง

ง่าย 

ว ๔.๒ ป๕/๒ ๒. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

ว ๔.๒ .ป๖/๑ ๑. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตประจ าวัน 

ว ๔.๒ ป๖/๒ ๒. ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของ

โปรแกรมและแก้ไข 

สำระส ำคัญ 

๑. การใช้งานของการเขียนค าส่ังควบคุมโปรแกรมเบ้ืองต้น 

๒. เรียนรู้และฝึกปฏิบัติการเขียนค าส่ังควบคุมโปรแกรม และการประยุกต์ใช้งาน 

๓. การศึกษาและเรียนรู้ค าส่ังพื้นฐานพร้อมการปฏิบัติเบ้ืองต้นของโปรแกรม Blockly 

สำระกำรเรียนรู้ 

-  ควำมรู้ 

   ๑. การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
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   ๒. การใช้งานเบ้ืองต้นของโปรแกรม Blockly 

   ๓. ประยุกต์ใช้ค าส่ังพื้นฐานในโปรแกรม 

-  ทักษะ / กระบวนกำร 

   ๑.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง 
   ๒.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
   ๓.   ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

-  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
   ๑.  มีวินัย  
   ๒.  ใฝ่เรียนรู้    
   ๓.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  

 การเขียนโปรแกรมด้วยค าส่ังควบคุม 

 ในบทเรียนน้ีจะเป็นการใขง้านการเขียนโปรแกรมดว้ยค าสั่งควบคุม  ซ่ึงจะใชโ้ปรแกรม 

Blockly Game  โดยเม่ือเขา้สู่โปรแกรมโดยการพิมพ์ Blockly Game ในเว็บไซต์ Google หรือ

พิมพ์ URL  ดงัน้ี https://blockly-games.appspot.com/   จะสามารถเขา้สู่โปรแกรมดงัหน้าต่าง

ต่อไปน้ี   

 

  

ในหวัขอ้น้ีจะเป็นการใชปุ่้มค าสั่งท่ีช่ือว่า   Brid  ซ่ึงจะมีการใชปุ่้มค าสั่งของ Blockly ใน

การควบคุมทิศทางของนกเพื่อให้ไปจิกหนอนและบินกลบัรัง  ตาม Level ต่าง ๆ ท่ีจะมีเง่ือนไข

ในการท างานเป็นขั้นตอนหรือเป็น Level เร่ือยๆ ไป ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี  
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https://blockly-games.appspot.com/%20%20%20จะ


Level 1 ใหใ้ชค้  าสั่ง Heading เพื่อใหน้กไปจิกหนอนและบินกลบัรัง   

 

สามารถเขียนค าสั่งไดโ้ดยลากบล็อกค าสั่ง Heading แลว้ท าการปรับค่าองศา จากนั้นกด

ปุ่ม Run Program เพื่อดูผลลพัธ์ 
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เม่ือเสร็จส้ินโปรแกรม จะมีหนา้ต่างโคด้ Javascript ข้ึนมา แลว้ไปขั้นถดัไปใน Lavel ถดัไป 

 

Level 2 จะมีค าสั่งเพิ่มข้ึนมาคือค าสั่ง does not have worm เพื่อใหน้กไปจิกหนอนและบินกลบั

รัง   
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ตรวจสอบเง่ือนไข ถา้นกยงัไม่มีหนอนใหมุ่้งหนา้ไปในทิศทาง 0 องศา (ไปทางขวา) นอกเหนือจาก

นั้นใหมุ่้งหนา้ไปในทิศ 90 องศา (ขึ้นบน) จนถึงรังนก 

 

เม่ือเสร็จส้ินโปรแกรม จะมีหนา้ต่างโคด้ JavaScript ขึ้นมา แลว้ไปขั้นถดัไปใน Level ถดัไป 
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Level 3  

 

 ตรวจสอบเง่ือนไข ถา้นกยงัไม่มีหนอนใหมุ่้งหนา้ไปในทิศทาง 300 องศา (เฉียงลง

ดา้นล่าง) นอกเหนือจากนั้นใหมุ่้งหนา้ไปในทิศ 60 องศา (เฉียงขึ้นดา้นบน) จนถึงรังนก 

 

เม่ือเสร็จส้ินโปรแกรม จะมีหนา้ต่างโคด้ JavaScript ขึ้นมา แลว้ไปขั้นถดัไปใน Level ถดัไป 
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Level 4  
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ตรวจสอบเง่ือนไข ถา้ต  าแหน่งของนกในแกน X (แนวนอน) นอ้ยกวา่ 80 ใหมุ่้งหนา้ไปในทิศทาง 0 

องศา (ดา้นขวา) นอกเหนือจากนั้นใหมุ่้งหนา้ไปในทิศทาง 270 องศา (ลงดา้นล่าง) จนถึงรังนก 

 

เม่ือเสร็จส้ินโปรแกรม จะมีหนา้ต่างโคด้ JavaScript ขึ้นมา แลว้ไปขั้นถดัไปใน Level ถดัไป 

 

 

79



Level 5 

 

 ตรวจสอบเง่ือนไข ถา้ต  าแหน่งของนกในแกน Y (แนวตั้ง) มากกวา่ 20 ใหมุ่้งหนา้ในทิศทาง 270 

องศา (ลงดา้นล่าง) นากเหนือจากนั้นใหมุ่้งหนา้ไปในทิศทาง 180 องศา (ดา้นซา้ย) จนถึงรังนก 
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เม่ือเสร็จส้ินโปรแกรม จะมีหนา้ต่างโคด้ JavaScript ขึ้นมา แลว้ไปขั้นถดัไปใน Level ถดัไป 

 

Level 6 
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ตรวจสอบเง่ือนไข ถา้นกไม่มีหนอนใหมุ่้งหนา้ไปในทิศทาง 345 องศา (เฉียงลงดา้นล่างจนถึงตวั

หนอน) ถา้ต  าแหน่งของนกในแนวแกน Y นอ้ยกวา่ 80 ใหมุ่้งหนา้ไปในทิศทาง 90 องศา (ขึ้นดา้นบน) 
นอกเหนือจากนั้นใหน้กมุ่งหนา้ไปในทิศทาง 180 องศา (ไปทางซา้ย) จนถึงรังนก 

 

เม่ือเสร็จส้ินโปรแกรม จะมีหนา้ต่างโคด้ JavaScript ขึ้นมา แลว้ไปขั้นถดัไปใน Level ถดัไป 
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Level 7 

 

ตรวจสอบเง่ือนไขถา้ต าแหน่งของนกในแกน Y มากกวา่ 40 ใหน้กมุ่งหนา้ไปในทิศทาง 225 องศา (เฉียงลง

มาดา้นล่าง) ถา้นกไม่มีหนอนใหมุ่้งหนา้ไปในทิศทาง 330 องศา (บินเฉียงมาที่หนอน) นอกเหนือจากนั้นให้
นกมุ่งหนา้ไปในทิศทาง 180 องศา (มาทางดา้นซา้ย) จนถึงรังนก 
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Level 8 
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Level 9 
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Level 10 
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มำตรฐำนกำรเรียนรู้และตัวชี้วัดรำยบท 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๕ โครงสร้ำงภำษำ และกำรประยุกต์ใช้ค ำสั่งต่ำงๆ 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 
สำระที่ ๔ เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด 

ว ๔.๒ .ป๑/๑ ๑. แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ 
ว ๔.๒ ป๑/๒ ๒. แสดงล าดับข้ันตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 
ว ๔.๒ .ป๒/๑ ๑. แสดงล าดับข้ันตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 
ว ๔.๒ ป๒/๒ ๒. เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
ว ๔.๒ .ป๓/๑ ๑. แสดงอัลกอริทึมในการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 
ว ๔.๒ ป๓/๒ ๒. เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

สำระส ำคัญ 

   ๑. การใช้งานของโปรแกรมในเรื่อง โครงสร้างภาษา และการประยุกต์ใช้ค าส่ังต่างๆ 
   ๒. เรียนรู้และฝึกปฏิบัติค าส่ัง  และการประยุกต์ใช้ค าส่ังต่างๆ 
   ๓. สร้างช้ินงานจากการประยุกต์ใช้ค าส่ังเบ้ืองต้นได้ 
สำระกำรเรียนรู้ 
         -  ควำมรู้ 
   ๑. การใช้งานโครงสร้างภาษา และการประยุกต์ใช้ค าส่ังต่างๆของโปรแกรม Blockly 
   ๒. เรียนรู้ถึงค าส่ังของโครงสร้างภาษา  การท างาน การใช้งานร่วมกันของค าส่ัง 

 -  ทักษะ / กระบวนกำร 
   ๑.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง 
   ๒.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
   ๓.   ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 
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-  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

   ๑.  มีวินัย  
   ๒.  ใฝ่เรียนรู้    
   ๓.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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บทที ่5 โครงสร้างภาษาและการประยุกต์ใช้ค าส่ังต่างๆ 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยทัว่ไปผูเ้ขียนจ าเป็นตอ้งจดจ าค าสั่งและไวยากรณ์ของ

ภาษาคอมพิวเตอร์ใหแ้ม่นย  าก่อน จึงจะสามารถสร้างชุดค าสั่งท่ีตอ้งการได ้ ซ่ึงค าสั่งเหล่านั้นเป็น

ภาษาองักฤษและมีรูปแบบท่ีแน่นอนตายตวั ถา้เขียนค าสั่งผดิพลาดเพียงเลก็นอ้ยโปรแกรมก็จะไม่

สามารถท างานได ้ท าใหเ้ป็นอุปสรรคส าคญัในการเร่ิมตน้ส าหรับมือใหม่ ดงันั้นจึงมีวิธีการสร้าง

ชุดค าสั่งแบบบล็อกข้ึน ท าให้การสร้างชุดค าสั่งง่ายข้ึน เพียงแค่ลากบล็อกค าสั่งท่ีตอ้งการมาต่อ

เรียงกัน เป็นการให้ผูเ้ขียนโฟกัสไปท่ีกระบวนการคิด ถือว่าเหมาะสมท่ีจะเป็นพื้นฐานในการ

เร่ิมตน้เขียนโปรแกรม 

ภาษา Blocky เป็นภาษาใหม่ท่ีทางเว็บไซต์ Google ไดพ้ฒันาข้ึนมา โดยจะเป็น Visual 

Programming Language หรือก็คือ Graphical Programming Language ท่ีใหผู้ใ้ชง้านลากบล็อคมา

ต่อกนั โดยบล็อคแต่ละตวัจะเป็นค าสั่งท่ีแตกต่างกนัออกไป เม่ือน ามาต่อกนัเป็นรูปโปรแกรม ก็

สามารถรันผลท างานไดเ้หมือนกบัโปรแกรมทัว่ๆไปไดเ้ลย ซ่ึงจะถูกน ามาใชบ้นเวบ็ 

การออกแบบขั้นตอนวธีิและการเขยีนโปรแกรม 

กจิกรรมที ่1 : การตรวจสอบการลดราคาเขา้สวนสัตว ์

โจทย์ : เขียนโปรแกรมตรวจสอบความสูง ถ้าสูงน้อยกว่า 100 ซม. ให้พิมพ์ว่าได้ส่วนลด 

ไม่เช่นนั้นให้พิมพว์่าราคาเต็ม สามารถทดลองโปรแกรมได ้โดยปรับความสูงดา้นล่างแลว้กด 

Run Code 

ขั้นตอนวธีิ :  

1. เร่ิมตน้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมผา่นเวบ็ไซต ์https://blockly.programming.in.th/ 
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2. จะมีกิจกรรมฝึกพฒันาการให้เลือก จากตวัอย่างคลิกเลือกกิจกรรม “ลดราคาเขา้สวนสัตว์” จะ

ปรากฏหนา้จอดงัภาพดา้นล่าง 

 

3. ขั้นตอนวิธีในการเขียนบลอ็คค าสั่ง โดยวิเคราะห์จากส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการ : 

จากโจทยร์ะบบจะอ่านขอ้มูลค่าความสูง เง่ือนไขคือถา้สูงน้อยกว่า 100 จะไดส่้วนลด 

ถา้เง่ือนไขเป็นจริงคือสูงนอ้ยกว่า 100 ให้ออกขอ้ความว่า “ไดส่้วนลด” แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็คือ

มากกว่าหรือเท่ากบั 100 จะออกขอ้ความ “ราคาเตม็” 

 

3.1 คลิกลากค าสั่งบล็อคตรวจสอบเง่ือนไข ไปวางพื้นท่ีการท างาน 

 

3.2 คลิกลากตวัแปร   และ   ลงในบล็อคตรวจสอบเง่ือนไข แลว้เปล่ียน

ค่าตวัเลขเป็น 100 เคร่ืองหมายเป็น < ตามท่ีโจทยก์ าหนด 
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 3.3 คลิกลากค าสั่งแสดงขอ้ความ                             มาใส่ในผลการตรวจเง่ือนไข 

 

ถา้ความสูงมีค่านอ้ยกว่า 100  ใหอ้อกขอ้ความว่า “ไดส่้วนลด”  

ถา้ความสูงมีค่ามากกว่าหรือเท่ากบั 100 จะออกขอ้ความ “ราคาเตม็” 

93



4. การแสดงผลลพัธ์ ปรับลากค่าความสูงท่ีตอ้งการตรวจสอบ แลว้ใหค้ลิกท่ี Run Code  

 

 

  จากตวัอยา่ง ความสูงมีค่าเท่ากบั 100  จึงแสดงขอ้ความว่า “ไดส่้วนลด”  

 

 

 

  หากตอ้งการดูโคด้โปรแกรมใหค้ลิกท่ี Show Code จะข้ึนผลลพัธ์ดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

  คลิก “ตกลง” เพื่อปิดจากหนา้จอแสดงผลลพัธ์ 

5. วิธีลบบลอ็กค าสั่งท่ีไม่ตอ้งการ ใหล้ากบลอ็กค าสั่งนั้นๆ แลว้ลากมาใส่ไอคอนถงัขยะ 
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กจิกรรมที ่2 : การตดัสินใจรดน ้าตน้ไมข้องระบบรดน ้าตน้ไมอ้ตัโนมติั 

โจทย์ : เขียนโปรแกรมอ่านค่าระดบัความช้ืนเพื่อควบคุมระบบรดน ้าตน้ไม ้โปรแกรมดงักล่าวจะ

ถูกเรียกใหท้  างานซ ้ าๆ กนัทุก ๆ หน่ึงวินาที สามารถทดลองใหท้  างานกบัระดบัความร้อนของแดด

แบบต่าง ๆ ได ้ระดบัความช้ืนท่ีอ่านไดมี้ค่าระหว่าง 0 - 100 หน่วย ระดบัความช้ืนท่ีเหมาะสมคือ 

40 - 60 หน่วย 

ขั้นตอนวธีิ :  

1. คลิกเลือกกิจกรรม “รดน ้าตน้ไม”้  

 

ก าหนดให้ตวัแปร H เท่ากบัระดบัความช้ืน ระดบัความช้ืนท่ีเหมาะสมคือ 80 ถา้ความร้อนของ

แสงแดดมากกว่าความช้ืนก็จะลดลง 
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กจิกรรมที ่3 : หาค่าสูงสุด 

โจทย์ก าหนด : เขียนโปรแกรมหาค่าสูงท่ีสุดจากรายการ ใหก้ าหนดค่าดงักล่าวใหก้บัตวัแปร Max 

ขั้นตอนวธีิ :  

1. คลิกเลือกกิจกรรม “หาค่าสูงสุด”  

 

 

 

 

จะปรากฏหนา้จอดงัภาพดา้นล่าง พร้อมกบัชุดขอ้มูลดา้นขวา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ชุดขอ้มูลในการตรวจสอบเงื่อนไข 
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2. ขั้นตอนวิธีในการเขียนบลอ็คค าสั่ง โดยวเิคราะห์จากส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการ: 

อา้งอิงขอ้มูลท่ีใชต้รวจสอบจาก ขอ้มูลในรายการ ซ่ึงจะถูกสุ่มทุกคร้ังท่ีรันผลลพัธ์ 

  

 

 

 

 

 

 

ก าหนดใหค่้า Max เท่ากบัขอ้มูลในรายการตวัแรก และ X เท่ากบัค่าท่ีสองไล่ไปจนจบรายการ 

โดยมีเง่ือนไขการตรวจสอบค าสั่งจากชุดรายการตวัเลขท่ีก าหนด 

- เม่ือค่า X มากกว่าค่า Max ค่า Max จะเปล่ียนเป็นเลขของค่า X ทนัที แลว้ตรวจสอบค่าต่อไป 

 

 

 

 

- เม่ือค่า X นอ้ยกว่าค่า Max ค่า Max จะยงัเป็นค่าเดิม แลว้ตรวจสอบค่าต่อไป 

 

 

 

ค่า Max คือขอ้มูลในรายการตวัแรก 
ค่า X คือค่าท่ีใชใ้นการเปรียบเทียบทีละค่า 
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กจิกรรมที ่4 : หาค่าต ่าสุด 

โจทย์ก าหนด : เขียนโปรแกรมหาค่าต ่าท่ีสุดจากรายการ ใหก้ าหนดค่าดงักล่าวใหก้บัตวัแปร Max 

ขั้นตอนวธีิ :  

1. คลิกเลือกกิจกรรม “หาค่าสูงสุด”  

 

 

 

 

จะปรากฏหนา้จอดงัภาพดา้นล่าง พร้อมกบัชุดขอ้มูลดา้นขวา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ชุดขอ้มูลในการตรวจสอบเงื่อนไข 
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2. ขั้นตอนวิธีในการเขียนบลอ็คค าสั่ง โดยวเิคราะห์จากส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการ: 

อา้งอิงขอ้มูลท่ีใชต้รวจสอบจาก ขอ้มูลในรายการ ซ่ึงจะถูกสุ่มทุกคร้ังท่ีรันผลลพัธ์ 

  

 

 

 

 

ก าหนดใหค่้า Min เท่ากบัขอ้มูลในรายการตวัแรก และ X เท่ากบัค่าท่ีสองไล่ไปจนจบรายการ 

โดยมีเง่ือนไขการตรวจสอบค าสั่งจากชุดรายการตวัเลขท่ีก าหนด 

- เม่ือค่า X นอ้ยกว่าค่า Min ค่า Min จะเปล่ียนเป็นเลขของค่า X ทนัที แลว้ตรวจสอบค่าต่อไป 

 

 

 

 

- เม่ือค่า มากกว่าค่า Min ค่า Min จะยงัเป็นค่าเดิม แลว้ตรวจสอบค่าต่อไป 

 

 

ค่า Max คือขอ้มูลในรายการตวัแรก 
ค่า X คือค่าที่ใชใ้นการเปรียบเทียบทีละค่า 
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มำตรฐำนกำรเรียนรู้และตัวชี้วัดรำยบท 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๖ กำรสร้ำงชิ้นงำนโดยกำรประยุกต์ใช้ค ำสั่งด้วยโปรแกรม Blockly 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 
 
สำระที่ ๔ เทคโนโลยี 
มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด 

ว ๔.๒ .ป๔/๑ ๑. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่าง
ง่าย 

ว ๔.๒ ป๔/๒ ๒. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
ว ๔.๒ .ป๕/๑ ๑. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่าง

ง่าย 
ว ๔.๒ ป๕/๒ ๒. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
ว ๔.๒ .ป๖/๑ ๑. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตประจ าวัน 
ว ๔.๒ ป๖/๒ ๒. ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของ

โปรแกรมและแก้ไข 

สำระส ำคัญ 

   ๑. การสร้างช้ินงานโดยการโดยการประยุกต์ใช้ค าส่ังด้วยโปรแกรม Blockly 
   ๒. เรียนรู้และฝึกปฏิบัติด้วยค าส่ังท่ีได้เรียนมาของโปรแกรม Blockly 
   ๓. การศึกษาและเรียนรู้ค าส่ังส าหรับการช้ินงานและการน าไปใช้ 

สำระกำรเรียนรู้ 
-  ควำมรู้ 
   ๑. การสร้างช้ินงานโดยการโดยการประยุกต์ใช้ค าส่ังด้วยโปรแกรม Blockly 
   ๒. เรียนรู้และฝึกปฏิบัติด้วยค าส่ังท่ีได้เรียนมาของโปรแกรม Blockly 
   ๓. การศึกษาและเรียนรู้ค าส่ังส าหรับการช้ินงานและการน าไปใช้ 
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-  ทักษะ / กระบวนกำร 

   ๑.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง 

   ๒.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 

   ๓.   ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

-  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

   ๑.  มีวินัย  

   ๒.  ใฝ่เรียนรู้    

   ๓.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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บทที ่6 การสร้างช้ินงานโดยการประยุกต์ใช้ค าส่ังด้วยโปรแกรม Blockly 

Blockly เป็นผลิตภณัฑ์ในส่วนของ Google Education ของบริษัทกูเกิล ซ่ึงแน่นอนว่า
ระบบการเรียนการสอนเร่ือง Coding นั้น ไดเ้ปิดกวา้งและเขา้ถึงง่าย ซ่ึงการเขียนโปรแกรมนั้น
เป็นส่วนหน่ึงของทกัษะแห่งอนาคต ในการสร้างนวตักรรม สังเกตไดว้่าเคร่ืองมือท่ีช่วยในการ
เขียนโปรแกรมง่ายมากข้ึนกว่าเม่ืออดีต 

Blockly คืออะไร 

Blockly เป็นไลบรารีซ่ึงเพิ่มตวัแกไ้ขลงในแอปพลิเคชนัของผูใ้ชซ่ึ้งแสดงถึงแนวคิดการ

เขียนโปรแกรมเป็นบล็อคท่ีเช่ือมต่ออยู่ แสดงผลโคด้ท่ีถูกตอ้งตามหลกัไวยากรณ์ในภาษาท่ีผูใ้ช้

เลือก คลา้ยตวัแปรนิพจน์เชิงตรรกะ, ค  าสั่งท  าซ ้ าและอ่ืน ๆ ช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถใชห้ลกัการเขียน

โปรแกรมโดยไม่ตอ้งกงัวลเก่ียวกบัไวยากรณ์ โดยอาจสร้างบล็อกท่ีก าหนดเอง เพื่อเช่ือมต่อกับ

แอปพลิเคชนัของผูใ้ชแ้ละสามารถใชง้านไดบ้นในเวบ็ไซต์ผา่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือแอปพลิเค

ชนับนระบบปฏิบติัการ Android หรือ ระบบปฏิบติัการ iOS 

การสร้างแอปพลเิคชัน จาก Blockly 

จากมุมมองของผูใ้ช ้Blockly เป็นการสร้างบล็อกเสมือนการเขียนโปรแกรมท่ีใชใ้นการ

สร้างโคด้, จากมุมมองของนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ Blockly มีความสามารถพิเศษในกล่องขอ้ความท่ี

บรรจุไวยากรณ์ท่ีถูกตอ้งจากผูใ้ชท่ี้สร้างข้ึนโดย Blockly โดยโปรแกรมสามารถส่งออกบลอ็กไป

ยงัหลายภาษาท่ีเป็นท่ีนิยมถึง 5 ภาษาดงัน้ี JavaScript, Python, PHP, Lua และ Dart 

Blockly ส าหรับเวบ็ไซต์ 

Blockly ในเบราว์เซอร์ช่วยให้หน้าเว็บมีตวัแก้ไขโคด้เสมือนส าหรับภาษาโปรแกรมท่ี

สนบัสนุนทั้ง 5 ภาษาโปรแกรมของ Blockly หรือของผูพ้ฒันาเอง ซ่ึงจะพบในเกมส์ Blockly 

คุณสมบัติของ Blockly ส าหรับเวบ็ไซต์ 

    1. ใชไ้ลบรารีภาษา JavaScript 

    2. สามารถใชง้านไดเ้ลยโดยไม่เก่ียวขอ้งกบัเจา้ของบริษทัผูก่้อตั้ง 

    3. ใชง้านร่วมกบัเบราวเ์ซอร์หลกั ๆ ทั้งหมด ไดแ้ก่ Chrome, Firefox, Safari, Opera และ IE 

    4. ปรับแต่งและขยายไดสู้ง 
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Blockly ส าหรับระบบปฏบิัติการ iOS / ระบบปฏบิัติการ Android 

    Blockly สามารถท างานบน iOS และ Android แสดงใหเ้ห็นถึงประสิทธิภาพท่ีดีข้ึนและ

การผสานงานท่ีเขม้งวดกบักรอบการท างานส่วนติดต่อผูใ้ชง้านของแพลตฟอร์ม นอกเหนือจาก

คุณลักษณะมาตรฐาน Blockly ส าหรับ ระบบปฏิบติัการ iOS ยงัมีการสนับสนุนการทดลอง

ส าหรับความสามารถแบบมัล ติทัชและการ ปิดกั้ นภาพเค ล่ือนไหว Blockly ส าหรับ

ระบบปฏิบติัการ Android มีการสนับสนุนอย่างละเอียดส าหรับการปรับแต่งส่วนย่อยและส่วน

ติดต่อผูใ้ชง้าน 

รุ่นของ Android และ iOS มีคุณลกัษณะหลกัทั้งหมดท่ีจ าเป็นส าหรับการสร้างแอปพลิเค

ชนั แต่คุณลกัษณะทั้งหมดของเว็บจะไม่มีให้ใชง้านบนมือถือบางส่วน ทีมงาน Blockly ก าลงั

ท างานอย่างเต็มท่ีในการบรรลุคุณลกัษณะท่ีเท่าเทียมกันกับเว็บและสนับสนุนการพฒันาข้าม

แพลตฟอร์ม 
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การประยุกต์ใช้ภาษา Block 

            เม่ือเขา้สู่หนา้เวป็ไซต์แลว้จะมีชุดค าสั่งเร่ิมตน้ให้ผูใ้ชง้านลบชุดค าสั่งเร่ิมตน้นั้นออก โดย

คลิกลากค าสั่งยา้ยไปท่ีถงัขยะ ดงัภาพ 

 
 

แบบฝึกหัดที ่ 1 โปรแกรมตัดเกรด 

1. ไปท่ีบลอ็ก Variables สร้างตวัแปร score ข้ึนมาเพื่อเก็บค่าคะแนน 

 
1.1 Set score  ก าหนดค่าตวัแปร score = ??? 
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2. Set score  ก าหนดค่าตวัแปร score = ??? 

 
สร้างเง่ือนไขข้ึนมา  โดยใชบ้ลอ็กค าสั่ง if  Logic 

 
ถา้ score >= 80  ใหแ้สดงค่า A 

 
เพิ่มเง่ือนไขว่า ถา้ไม่ตรงกบัเง่ือนไขแรก ให ้แสดงค่า  F 
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แสดงผลลพัธ์ 

 
 

แบบฝึกหัดที ่ 2 โปรแกรมตู้ ATM 

ขั้นตอนการเขียนชุดค าสั่ง 

           1. สร้างตวัแปร Money , bank1000 , bank 500 , bank 100 จากบลอ็ก Create variable… จาก

บลอ็ก Variables ดงัรูป 
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2. ลากบลอ็กค าสั่ง set บลอ็กใดก็ไดอ้อกมา 1 บลอ็ก จากนั้นเปล่ียนเป็น Money 

 

จากนั้นไปท่ีบลอ็กค าสั่ง Math เลือกบลอ็ก   มาต่อบลอ็ก  

จากนั้นคลิกเลข 0 แลว้เปล่ียนเป็นเลข 7600 (จ  านวนเลขในท่ีน้ีสมมติใหเ้ป็นจ านวนเงินในตู ้

ATM) 

3. ลากบลอ็กค าสั่ง set ลากบลอ็ก  ออกมา 

    3.1 จากนั้นไปท่ีบลอ็ก Math ลากบลอ็ก   และ  ออกมา 

    3.2 เปล่ียน round เป็น round down 

    3.3 ไปท่ีบลอ็ก Variables ลากบลอ็ก    ออกมาแลว้ลากทบั 1 ไดเ้ลย  

    3.4 เปล่ียน 1 เป็น 1000 และเปล่ียน บวก เป็น หาร ดงัรูป 

4. ไปท่ีบลอ็กค าสั่งลากบลอ็กค าสั่ง set บลอ็กใดก็ไดอ้อกมา 1 บลอ็ก จากนั้นเปล่ียนเป็น Money 

 

    4.1 ไปท่ีบลอ็กค าสั่งลากบลอ็กค าสั่ง Math ลากบลอ็ก   ออกมา    

    4.2  ไปท่ีบลอ็ก Variables ลากกบลอ็ก   ออกมาแลว้ลากทบั 64 ไดเ้ลย จากนั้น

เปล่ียน 10 เป็น 1000 
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5. ไปท่ีบลอ็กค าสั่ง Math ลากบลอ็ก  และ  ออกมา   

    5.1 เปล่ียน round เป็น round down      

    5.2 ไปท่ีบลอ็ก Variables ลากกบลอ็ก   ออกมาแลว้ลากทบั 1 ไดเ้ลย  

    5.3 เปล่ียน 1 เป็น 500  และเปล่ียน บวก เป็น หาร ดงัรูป       

 

6. ไปท่ีบลอ็กค าสั่งลากบลอ็กค าสั่ง set บลอ็กใดก็ไดอ้อกมา 1 บลอ็ก จากนั้นเปล่ียนเป็น bank500 

         

     6.1 ไปท่ีบลอ็กค าสั่งลากบลอ็กค าสั่ง Math ลากบลอ็ก   ออกมา    

    6.2  ไปท่ีบล็อก Variables ลากกบล็อก   ออกมาแล้วลากทบั 64 ได้เลย จากนั้น

เปล่ียน 10 เป็น 500 

 

7. ลากบลอ็กค าสั่ง set ลากบลอ็ก  ออกมา 

    7.1 จากนั้นไปท่ีบลอ็ก Math ลากบลอ็ก   และ   ออกมา       

    7.2 เปล่ียน round เป็น round down 

    7.3 ไปท่ีบลอ็ก Variables ลากกบลอ็ก   ออกมาแลว้ลากทบั 1 ไดเ้ลย  
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    7.4 เปล่ียน 1 เป็น 100 และเปล่ียน บวก เป็น หาร ดงัรูป 

 

8. ไปท่ี Text ลากบลอ็ก   ออกมาและลากบลอ็ก  มาทบั abc ได้

เลย   

    8.1 ลากบลอ็ก   ออกมาพิมพข์อ้ความว่า “ธนบตัร 1000 จ  านวน” 

    8.2 ไปท่ีบลอ็ก Variables ลากบลอ็ก   ออกมาเป็นขอ้ความท่ี 2 

    8.3 ไปท่ีสัญลกัษณ์ฟันเฟืองเพื่อเพิ่ม item 

 

  8.4    ออกมาพิมพข์อ้ความว่า “ใบ” เป็นขอ้ความท่ี 3 
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จากนั้นท าการคดัลอกชุดค าสั่ง print โดยการคลิกขวาท่ีบล็อกค าสั่ง print เลือก Duplicate 

จากนั้นมาต่อกนัแลว้เปล่ียนค่าตาม ดงัรูป 
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แสดงผลลพัธ์ 

    จากนั้นคลิกสัญลกัษณ์ play   เพื่อแสดงผลลพัธ์ เม่ือปรากฏหน้าแสดงผลลพัธ์แลว้ ให้

ผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งคลิก ok เพื่อดูผลลพัธ์ทั้ง 3 ตวัแปร 

 

111



 
 

 

112



 




