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Course Description:

                  การอธิบายขั้นตอนวิธี การเขียนผังงาน การแก้ปัญหา
การคิดเชิงตรรกะ ชนิดข้อมูล ตัวแปร โครงสร้างควบคุม การนำเข้า
ข้อมูล การแสดงผล หลักการเขียนโปรแกรม วิเคราะห์ปัญหาโดยวิธี
การโปรแกรม ฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์
สร้างโปรแกรมแก้ปัญหาขนาดเล็กได้

                  Explanation procedure, flowchart writing, problem
solving: logical thinking; data type; variable, control structure,
input; output; principle in program writing; analyze problem by
program; practice in program writing via computer languages;
create basic problem solving program.

Algorithm Design

Design Thinking

Flowchart Design Standard

Flowgorithm

Computer Programming
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Chapter 1 – Introduction to Data Structures and Algorithms
Chapter 2 – Flowchart and Pseudocode
Chapter 3 – Variables and Data Types
Chapter 4 – Decision or Conditional
Chapter 5 – Loop or Repeat
Chapter 6 – Introduction to Computer Programming
Chapter 7 – Basic Computer Programming
Chapter 8 – Project Design

Course Outline:
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การวัดและประเมินผล
1. ระหว่างการจัดการเรียนรู้                                                                       

การมอบหมายงาน                                                               
แบบทดสอบย่อย                                                                    
การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน                                                      

2. การสอบกลางภาค (Midterm Examination)
ปรนัย 35 ข้อ (35 คะแนน) อัตนัย 1 ข้อ (5 คะแนน)               

3. โครงงานประจำภาคเรยีน (Term Project)
โครงงานและการนำเสนอ                                                     

4. การสอบปลายภาค (Final Examination)
ปรนัย 35 ข้อ (35 คะแนน) อัตนัย 1 ข้อ (5 คะแนน)               

20%
15%
5%

20%

20%

20%

Measurement and Evaluation:
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ครั้งที ่/ สปัดาห� บทเรียน / หวัข�อ

1    แนะนำรายวชิา การวดัและการประเมนิผล หวัข�อเรยีนรู� (Introduction to Course)

2    บทที่ 1 พืน้ฐานโครงสร�างข�อมลูและอลักอรทิมึ (Introduction to Data Structures and Algorithms)

3    บทที่ 2 ผงังานและรหสัเทยีม (Flowchart and Pseudocode)

4    บทที่ 3 ตวัแปรและประเภทของข�อมลู (Variables and Data Types)

5    บทที่ 4 การตดัสนิใจหรอืเงือ่นไข (Decision or Conditional)

6    บทที่ 4 การตดัสนิใจหรอืเงือ่นไข (Decision or Conditional) [ต�อ]

7    บทที่ 5 การวนลปูหรอืทาํซํา้ (Loop or Repeat)

8    บทที่ 5 การวนลปูหรอืทาํซํา้ (Loop or Repeat) [ต�อ]

Measurement and Evaluation:
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ครั้งที ่/ สปัดาห� บทเรียน / หวัข�อ

9    สอบกลางภาค (Midterm Examination)

10    บทที่ 6 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร�เบือ้งต�น (Introduction to Computer Programming)

11    บทที่ 6 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร�เบือ้งต�น (Introduction to Computer Programming) [ต�อ]

12    บทที่ 7 พืน้ฐานการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร� (Basic Computer Programming)

13    บทที่ 8 การออกแบบโครงงานทางเทคโนโลยเีพือ่การศกึษา (Project Design)

14    สอบปลายภาค (Final Examination)

15
   นำเสนอและส�งโครงงาน (Project Pitching and Presentation)
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Measurement and Evaluation:
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Learning Materials Suggestion:

เขียนและเรียบเรียงโดย: ผศ.ดร.ณัฐภทัร แก�วรตันภทัร�
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Learning Materials Suggestion:

บรรณาธิการหนังสือเรียน: ผศ.ดร.ณัฐภทัร แก�วรตันภทัร�
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Learning Materials:

1. หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเพื่อ
พัฒนาทกัษะด�านโค�ดดิง้สู�สงัคมดจิทิลัในอนาคต สาํหรบัชัน้ประถมศกึษา
ดาวน์โหลดที่

2. หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเพื่อ
พัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้งสู่สังคมดิจิทัลในอนาคต สำหรับชั้นมัธยมศึกษา 
ดาวน์โหลดที่

3. ตัวอย่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer
Science) เพื่อพัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้งสู่สังคมดิจิทัลในอนาคต สำหรับชั้น
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 
ดาวน์โหลดที่
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Learning by Doing – Experiential Learning

Experiential Learning หมายถึง การเรียนรู้ที่เกิดขึ้น
จากประสบการณ์ที่ได้ทำและปฏิบัติจริง ไม่ใช่แค่การเรียน
รู้จากหนังสือหรือบทเรียนที่ถูกสอนเท่านั้น เมื่อผู้เรียนได้
มีโอกาสสัมผัสและทดลองทำสิ่งต่างแล้ว จะช่วยให้เกิด
การเรียนรู�ทีม่คีวามหมายและจดจาํ ได�มากขึน้เช�น

การศึกษาด�วยการทาํโครงการ (Project)
การฝึกทกัษะทางวชิาชพี หรอื
การเรียนรู้ผ่านการทำกิจกรรมที่มีจุดมุ่งหมายใน
การสร้างประสบการณ์และความรู้ใหม่ ๆ ผ่านการ
ทดลองและปฏิบตัจิรงิในชวีติประจาํวนัของตนเอง
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Learning by Doing – Experiential Learning

1. Concrete Experience: CE
ประสบการณ์รปูธรรม

ได้รับความรู้สึก (Feeling)

3. Abstract Conceptualization: AC
สรุปเป�นหลกัการ
ได้คิด (Thinking)

2. Reflective Observation: RO
ไตร่ตรอง ใคร�ครวญ

ได้สังเกตุและมองให้รอบด้าน (Watching)

4. Active Experimentation
ทดลองปรับใช�จรงิ

ได้ทำขึ้นเอง (Doing)

Kolb's Experiential
Learning Model
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Learning by Doing – Experiential Learning

1. Concrete Experience: CE
ประสบการณ์รปูธรรม

ได้รับความรู้สึก (Feeling)

3. Abstract Conceptualization: AC
สรุปเป�นหลกัการ
ได้คิด (Thinking)

2. Reflective Observation: RO
ไตร่ตรอง ใคร�ครวญ

ได้สังเกตุและมองให้รอบด้าน (Watching)

4. Active Experimentation
ทดลองปรับใช�จรงิ

ได้ทำขึ้นเอง (Doing)

Kolb's Experiential
Learning Model

ลองใช้ Program
ลองดูส�วนประกอบ

ลองดูการสาธติ
ลองดูผลลพัธ�

ลองสรุปเป็น
ขั้นตอนหรือ
Algorithm

ลองคิดว่าแล้วมันเกิด
ผลลัพธ�ได�เพราะเหตใุด?
ลองสร้างเลียนแบบ
หรือพฒันาให�ดกีว�า
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Experiential Learning & Computer Programming

ขั้นตอนที่
1

print(“Hello, World”)
Hello, World

Concrete Experience: CE
ประสบการณ์รปูธรรม
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Experiential Learning & Computer Programming

ขั้นตอนที่
2

print(“Hello, World”)
Hello, World

Hello, World

Hello, World“ ”print()

Reflective Observation: RO
ไตร่ตรอง ใคร�ครวญ
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Experiential Learning & Computer Programming

ขั้นตอนที่
3

Input Process Output

print(“Hello, World”)

มันคอื Syntax

print(“ข้อความ”)

ข้อความ

Hello, World

Output
ผลลัพธ�เป�นข�อความ

Input
ข้อความทีอ่ยู�ภายใต� “ ”

Process

คำสัง่พมิพ�

Abstract Conceptualization: AC
สรุปเป�นหลกัการ
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Experiential Learning & Computer Programming

ขั้นตอนที่
4

print(“Hello, Pasawut”)
print(“How are you?”)

Hello, Pasawut
How are you?Active Experimentation

ทดลองปรับใช�จรงิ
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ความรู้สกึของนกัศกึษาครคูอมพวิเตอร�ศกึษา

Course
Syllabus

Hello,
World!

Algorithm Bug! Project Project
Finish
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Pasawut Cheerapakorn
Suan Sunandha Rajabhat University

Thank You
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