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ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

สงวนลิขสิทธิ์ ตาม พ.ร.บ. ลิขสิทธิ์ (ฉบับเพ่ิมเติม) พ.ศ. 2558 ไม่อนุญาตให้คัดลอก ท�าซ�้า และดัดแปลง ส่วนหนึ่งส่วนใด

ของหนังสือฉบับนี้ นอกจากจะได้รับอนุญาตเป็นลายลักษณ์อักษรจากเจ้าของลิขสิทธิ์เท่านั้น

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

112 อุทยานวิทยาศาสตร์ประเทศไทย ถนนพหลโยธนิ ต�าบลคลองหน่ึง อ�าเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี 12120 

โทร 0-2564-6900 โทรสาร 0-2564-6901-3 อีเมล info@nectec.or.th เว็บไซต์ http://www.nectec.or.th

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เว็บไซต์ http://www.ipst.ac.th

แนวทางจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดย  

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ และ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. พิมพ์ครั้งที่ 1. -- ปทุมธานี : ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีแห่งชาติ, 2562.

96 หน้า : ภาพประกอบสี

 

1. คอมพิวเตอร์ 2. การสื่อสารด้วยระบบดิจิทัล 3. ระบบสื่อสารข้อมูล 4. การสื่อสารข้อมูล 5. การสื่อสารแบบ

สื่อประสม 6. โปรโตคอลเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 7. คอมพิวเตอร์อัลกอริทึม I. ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีแห่งชาติ II. ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ III. ห้องปฏิบัติการวิจัยสมองกล

ฝังตัว IV. ห้องปฏิบัติการวิจัยการประมวลผลสัญญาณชีวการแพทย์ V. สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี VI. ชื่อเรื่อง
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จัดทำาโดย

พิิมพิ์ครั้้�งที่่� 1 มกราคม พ.ศ. 2564

จ�านวน 100 เล่ม



คำ�นำ�

ปัจจุบันทั่วโลกให้ความส�าคัญกับการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน เนื่องจากการเรียนดังกล่าวช่วยให้เกิด

การกระตุ้นกระบวนการคิด เช่น การคิดเชิงค�านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ซึ่งเป็นทักษะ

ส�าคัญของเยาวชนในศตวรรษที่ 21 อีกทั้งกระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรวิชาวิทยาการค�านวณ โดยจัดให้อยู่ใน

สาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

จากความส�าคัญดังกล่าวข้างต้น ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค) ส�านักงานพัฒนา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) จึงได้พัฒนาบอร์ด KidBright ซึ่งเป็นบอร์ดสมองกลฝังตัวที่ติดตั้งจอแสดงผล

และเซนเซอร์แบบง่าย เพื่อเป็นเคร่ืองมือในการเรียนเขียนโปรแกรมแบบบล็อกอย่างง่ายส�าหรับนักเรียนระดับประถมและ

มัธยมศึกษา ท�าให้การเขียนโปรแกรมมีความสนุกสนานและกระตุ้นการพัฒนากระบวนการคิด

ส�าหรับคู่มือแนวทางจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright เล่มนี้ ได้รับความร่วมมือจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ร่วมจัดท�าคู่มือการเขียน

โปรแกรมแบบบล็อกด้วยบอร์ด KidBright เพื่อใช้เป็นหนังสือประกอบการเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(วิทยาการค�านวณ)

เนคเทค สวทช. หวังเป็นอย่างยิ่งว่า คู่มือเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ และเป็นส่วนส�าคัญในการพัฒนา

คุณภาพและมาตรฐานการศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขอขอบคุณ ผู้ทรงคุณวุฒิ บุคลากร

ทางการศึกษาและหน่วยงานต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดท�าไว้ ณ โอกาสนี้

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย

ผู้อ�านวยการ

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค)



คำ�ชี้แจง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ได้พัฒนาหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอร์ 

และมีการปรับปรุงหลักสูตรมาอย่างต่อเนื่อง จนกระทั่งมีการประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 จึงได้เปลี่ยนชื่อวิชาเป็น เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยจัดให้อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ต่อมาในปีพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้มีการเปลี่ยนชื่อวิชาอีกครั้งเป็น 

วิทยาการค�านวณ อยู่ในสาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยมีเป้าหมายหลักเพื่อ

พัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และมีทักษะต่าง ๆ ที่ครอบคลุม การคิดเชิงค�านวณ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ รวมทั้งการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ในการแก้

ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ

แนวทางการจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เล่มนี้ สามารถ

น�าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรม ตามสาระการเรียนรู้ที่ 4.2 

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยสถานศึกษาสามารถน�าไปประยุกต์ใช้

ในการจัดการเรียนรู้ได้ตามความเหมาะสม เนื้อหาในเล่มนี้ประกอบด้วยจุดประสงค์การเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ 

แนวคิด ตัวอย่างสื่อและอุปกรณ์ ขั้นตอนด�าเนินกิจกรรม การวัดและประเมินผล สื่อและแหล่งเรียนรู้ และข้อเสนอแนะ ซึ่ง

ควรน�าไปจัดการเรียนรู้ร่วมกับคู่มือครูรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ที่พัฒนาโดย สสวท. โดย

ปรับเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ในคู่มือครูของสสวท. เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวทางการจัดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกด้วยโปรแกรม KidBright IDE ซึ่งจะท�าให้สามารถจัดการเรียนรู้ได้

อย่างสมบูรณ์และสอดคล้องตามที่หลักสูตรก�าหนด

สสวท. และ สวทช. ขอขอบคุณคณาจารย์ ผู้ทรงคุณวุฒิ นักวิชาการ และครูผู้สอน จากสถาบันต่าง ๆ ที่ให้ความร่วมมือใน

การพัฒนาและหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อเยาวชนและผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้รายวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างสมบูรณ์ตามเป้าหมายของหลักสูตรต่อไป

สาขาเทคโนโลยี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กระทรวงศึกษาธิการ



คำ�แนะนำ�ก�รใช้เอกส�ร

เอกสารฉบับนี้จัดท�าขึ้นเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการเขียนโปรแกรม โดยใช้บอร์ด KidBright เป็นเคร่ืองมือ สถานศึกษา

สามารถน�าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรงุ พ.ศ. 2560) ชัน้ ป.5 

ข้อท่ี 3 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข โดยใช้เวลารวม

ทั้งหมด 8 ชั่วโมงดังนี้

กิจกรรมที่ออกแบบไว้นี้สามารถบูรณาการกับตัวชี้วัดอื่นทั้งในกลุ่มสาระเดียวกันหรือนอกกลุ่มสาระ รวมทั้งอาจต้องจัด

เตรียมอินเทอร์เน็ตส�าหรับการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ที่ได้แนะน�าไว้ในเอกสารเพื่อส่งเสริมและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้

ของนักเรียน และเอกสารฉบับนี้ได้ใช้เมนูและบล็อกค�าสั่งต่าง ๆ เป็นภาษาอังกฤษเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนคุ้นเคยกับการใช้

ภาษาอังกฤษซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการใช้โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันอื่น ๆ อีกทั้งยังเป็นทักษะที่ส�าคัญต่อการเรียนรู้ ทั้งนี้

หากไม่ทราบความหมายของค�าศัพท์อาจคลิกเปลี่ยนภาษาเพื่อดูความหมายได้ 







จุดประสงค์ก�รเรียนรู้

1. เขียนโปรแกรมควบคุมการทำางานแบบมีเงื่อนไข

2. เขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมสวิตช์

ตัวชี้วัด

ว.4.2 ป.5/3 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผล

เชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

กิจกรรมที่ 1 

กดสวิตช์ติดไฟ





กิจกรรมที่ 1

10

ส�ระก�รเรียนรู้

1. การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข

2. การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

3. การใช้บล็อกค�าสั่ง if do และบล็อกค�าสั่งสวิตช์

 

แนวคิด

การเขียนโปรแกรมแบบมีเง่ือนไข ใช้ในการส่ังงานโปรแกรมให้ท�าตามเง่ือนไขท่ีก�าหนด ซ่ึงในบางคร้ังอาจต้องส่ังงานให้

ครอบคลุมเง่ือนไขทุกกรณี เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ท่ีถูกต้องและโปรแกรมท�างานได้อย่างสมบูรณ์ บล็อกค�าส่ังท่ีใช้ส�าหรับการ

ส่ังงานแบบมีเง่ือนไขในโปรแกรม KidBright IDE เช่น บล็อก if do 

นอกจากนี้ยังมี บล็อกสวิตช์ ซึ่งใช้ส�าหรับตรวจสอบการกดสวิตช์ 1 (S1) และ สวิตช์ 2 (S2) บนบอร์ด KidBright อีกด้วย 

สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจกรรม



กิจกรรมที่ 1

1111

แนวท�งก�รจัดก�รเรียนรู้

ก�รจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมตามจ�านวนนักเรียน

2. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE

3. บอร์ด KidBright และสาย Micro USB

 

ขั้นตอนดำ�เนินก�ร

1. ครูน�าเข้าสู่บทเรียนโดยยกตัวอย่างการใช้เงื่อนไขที่เก่ียวข้องกับกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตประจ�าวัน โดยเขียนกิจกรรม

 ที่ครูต้องท�าในวันนี้ไว้บนกระดาน เช่น

 • เดินทางมาโรงเรียน

  - ถ้าฝนตก ขับรถยนต์ไปโรงเรียน

  - ถ้าฝนไม่ตก ข่ีรถจักรยานยนต์ไปโรงเรียนและแวะซ้ือเคร่ืองเขียน

 • สอนหนังสือ

 • ตรวจงานนักเรียน

 • ซื้ออาหารเย็น

  - ถ้ามีเงินน้อยกว่าหรือเท่ากับ 200 บาท ให้ซื้อกับข้าว 2 อย่าง 

  - ถ้ามีเงินมากกว่า 200 บาท แต่ไม่เกิน 400 บาท ให้ซื้อกับข้าว 3 อย่าง

  - ถ้ามีเงินมากกว่า 400 บาท ให้ซ้ืออาหารจานเดียว และน�าเงิน 300 บาท ใส่กระปุกออมสิน 

 • กลับบ้าน
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จากน้ันครูให้นักเรียนพิจารณาโปรแกรม (หรือกิจกรรม) ท่ีครูก�าหนดส�าหรับตนเองในวันน้ี และต้ังค�าถามเพ่ือให้ 

นักเรียนร่วมกันตอบ เช่น

 - นักเรียนคิดว่าวันน้ีครูขับรถยนต์หรือข่ีรถมอเตอร์ไซด์มาท�างาน เพราะอะไร (ขัับรถยนต์์เพราะวัันน้�ฝนต์ก หรือขั้� 

รถมอเต์อร์ไซค์์เพราะวัันน้�ฝนไม่ต์ก)

 - ถ้าครูมีเงินในกระเป๋า 300 บาท เยน็น้ีครูจะได้รับประทานกับข้าวก่ีอย่าง เพราะอะไร (ค์รูได้้รับประทานกับข้ัาวั 3 อย่าง

         เพราะปฏิิบัติ์ต์ามเงื�อนไขัท้�กำาหนด้ไว้ั)

 - ถ้าครูมีเงิน 700 บาท เย็นนี้ครูจะต้องท�าอะไร เพราะอะไร (ค์รูซื�ออาหารจานเด้้ยวั และนำาเงินเก็บใส่กระปุกออมสิน 

  300 บาท เพราะปฏิิบัติ์ต์ามเงื�อนไขัท้�กำาหนด้ไวั้)

 - ถ้าครูมีเงิน 100 บาท ครูจะซื้อกับข้าวได้กี่อย่าง (2 อย่าง)

 - นกัเรยีนคดิว่าถ้ามเีงนิ 10 บาท ครตู้องท�าตามเงือ่นไขใด นกัเรยีนคดิว่าเงือ่นไขแรกในการซือ้อาหารของครสูอดคล้อง

  กับสถานการณ์ปัจจุบันหรือไม่ ถ้าเง่ือนไขแรกไม่สอดคล้อง ต้องแก้ไขอย่างไร (ต์้องปรับเงื�อนไขัแรกใหม่เนื�องจาก 

เงื�อนไขัแรกจะหมายถึง ถ้าม้เงิน 1-200 บาทให้ซื�อกับข้ัาวั 2 อย่าง ซึ�งการม้เงิน 1 บาทไม่สามารถซื�อกับข้ัาวั 2 อย่างได้้ 

จึงอาจต์้องเพิ�มเงื�อนไขัให้ค์รอบค์ลุม เช่่น ถ้าม้เงินน้อยกวั่าหรือเท่ากับ 80 บาท ให้ต์้มบะหม้�กึ�งสำาเร็จรูป (กรณ้ีม้

บะหม้�กึ�งสำาเร็จรูปอยูแ่ล้วั) และปรับเงื�อนไขัเดิ้ม เป็น ถ้าม้เงินมากกว่ัา 80 บาท แต่์ไม่เกิน 200 บาท ให้ซื�อกับข้ัาวั 2 อย่าง)

2. ครูให้นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างกิจกรรมในชีวิตประจ�าวันที่มีการตัดสินใจ หรือมีการพิจารณาเงื่อนไข (ถ้าสอบได้้ 

 เกรด้ 4 ผูป้กค์รองจะพาไปเท้�ยวัสวันสนกุ ถ้าไม่ทะเลาะกบัน้องผูป้กค์รองจะไม่ด้ ุหรอื ถ้ากลบัถงึบ้านแล้วัรบ้ทำาการบ้าน 

 จะไมต่์้องนอนด้ึก)

3. ครูให้นักเรียนดูคลิปวิดีโอแนะน�า KidBright จากลิงก์ http://gg.gg/egro4 ซึ่งเป็นวิดีโอแนะน�าเกี่ยวกับการเขียน 

 โปรแกรมด้วยโปรแกรม KidBright IDE และตั้งค�าถาม เช่น

• บอร์ด KidBright คืออะไร มีประโยชน์และความส�าคัญอย่างไร 

• เราสามารถส่ังงานและติดต่อส่ือสารกับบอร์ด KidBright ได้อย่างไร

• ในกรณีท่ีนักเรียนรู้จักและเคยเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม KidBright IDE แล้ว ครูอาจทบทวนความรู้เก่ียวกับ 

         โปรแกรม KidBright IDE โดยใช้ค�าถาม เช่น

  º นักเรียนรู้จักบล็อกค�าสั่งอะไรบ้าง แต่ละบล็อกท�าหน้าที่ 

อะไร มีการท�างานอย่างไร

  º นักเรียนเคยเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม KidBright IDE

 ให้ท�างานอะไรบ้าง

  º นกัเรียนคดิว่าการเขยีนโปรแกรมด้วยโปรแกรม KidBright 

IDE มีประโยชน์อย่างไร 

  º นักเรียนคิดว่าเราสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมบอร์ด

KidBright ในงานเร่ืองอะไรบ้าง
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4. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ในใบความรู้ที่ 1 เรื่องการท�างานแบบมีเง่ือนไข และให้นักเรียนทดลองต่อบอร์ด  

 KidBright และเขียนโปรแกรมตามตัวอย่าง จากนั้นตั้งค�าถามเพื่อทบทวนความเข้าใจ เช่น 

 • โปรแกรมนี้มีการท�างานอย่างไรบ้าง

 • บล็อกค�าสั่ง if do ใช้ท�าอะไร 

 • ถ้าน�าบลอ็กค�าสัง่ Switch 1 pressed ไปวางต่อจาก if (if Switch 1 pressed do….) และคลกิสัง่ให้โปรแกรมท�างาน

  ถ้านักเรียนกดปุ่มสวิตช์ 2 (S2) จะเกิดอะไรขึ้น เพราะอะไร

5. ครูให้นักเรียนท�าใบกิจกรรมท่ี 1.1 ดอกไม้หรือหัวใจ? แล้วสุ่มนักเรียนน�าเสนอผลงาน จากน้ันให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย

ในประเด็นต่อไปน้ี

 • นักเรียนใช้บล็อกค�าสั่งอะไรบ้าง

 • เงื่อนไขการท�างานของโปรแกรมนี้มีอะไรบ้าง

 • โปรแกรมของนักเรียนเหมือนกับเพื่อนหรือไม่ อย่างไร และได้ผลลัพธ์เหมือนกันหรือไม่ เพราะเหตุใด

6. ครูให้ความรู้เพ่ิมเติมว่าการส่ังงานอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีเราใช้ในชีวิตประจ�าวันยงัมีเร่ืองของเง่ือนไขเข้ามาเก่ียวข้องด้วยเช่นกัน  

 จากน้ันครูต้ังค�าถามเก่ียวกับการปิดเปิดสวิตช์ไฟท่ีโรงเรียนหรือท่ีบ้าน เช่น

 • นักเรียนมีวิธีการปิดเปิดสวิตช์ไฟที่บ้านหรือที่โรงเรียนอย่างไร (กด้สวัิต์ช่์ไปด้้านใด้ด้้านหนึ�งเพื�อทำาการเปดิ้หรือปิด้)

 • นักเรียนคิดว่าสวิตช์ไฟฟ้าถูกควบคุมให้ท�างานไว้อย่างไร (เมื�อกด้สวิัต์ช์่เปิด้ หลอด้ไฟก็จะสว่ัาง หรือ เมื�อกด้สวิัต์ช์่ปิด้ 

         หลอด้ไฟจะดั้บ)
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7. ครูอธิบายเพิ่มเติมว่าเราสามารถใช้บอร์ด KidBright จ�าลองการท�างานของสวิตช์เปิดปิดไฟได้ด้วย จากนั้นให้นักเรียนท�า

 ใบกิจกรรมท่ี 1.2 เปิดไฟหรือเปิดพัดลม? แล้วสุ่มนักเรียนออกมาน�าเสนอผลงาน

8. ครูให้นักเรียนปรับปรุงโปรแกรมเก่ียวกับการเปิดปิดไฟและพัดลมโดยใช้สวิตช์ และขอความเห็นจากนักเรียนว่า

    จากโปรแกรมข้างต้นเหล่าน้ี สามารถน�าไปประยุกต์ใช้ในการควบคุมการท�างานในเร่ืองใดได้อีกบ้าง

9. ครูให้นักเรียนแลกเปลี่ยน เรียนรู้ พูดคุย แสดงผลงานระหว่างนักเรียนด้วยกัน และครูน�าอภิปรายเกี่ยวกับค�าส่ังที่ใช้ใน 

 การเขียนโปรแกรม การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแนวทางแก้ไข 

10. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป ความรู้ที่ได้จากการท�ากิจกรรม 

 • บล็อกค�าสั่งที่นักเรียนใช้มีอะไรบ้าง

 • นักเรียนมีวิธีการเขียนโปรแกรมอย่างไร 

 • เมื่อโปรแกรมให้ผลลัพธ์ไม่ตรงตามความต้องการนักเรียนแก้ไขข้อผิดพลาดอย่างไร

 • นักเรียนคิดว่าเราสามารถปรับเปลี่ยนการเขียนโปรแกรมควบคุมการปิดเปิดไฟ/ปิดเปิดพัดลม ไปใช้ในการควบคุม

  อุปกรณ์อ่ืน ๆ ได้หรือไม่ ถ้าท�าได้ มีเร่ืองอะไรบ้าง

 • นักเรียนคิดว่าการเรียนรู้เกี่ยวกับเงื่อนไขมีประโยชน์อย่างไร (น�าไปเป็นเกณฑ์ในการพิจารณาให้สอดคล้อง เพื่อสร้าง

  เง่ือนไขท่ีครอบคลุม สร้างทางเลือกในการท�างานหรือท�ากิจกรรมต่าง ๆ)

ก�รวัดและประเมินผล

ตรวจชิ้นงาน
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!

สื่อและแหล่งเรียนรู้

1. คลิปวิดีโอ แนะน�า KidBright โดย NECTEC จาก http://gg.gg/egro4

2. หนังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (ส�าหรับนักเรียน) โดย สวทช. ดาวน์โหลดได้ท่ี

ข้อเสนอแนะ

1. ครูสามารถปรับเปล่ียนกิจกรรมท่ีต้องทำาในข้อ 1. ได้ตามความเหมาะสม โดยอาจใช้สถานการณ์จริง และส่วนท่ี

 เป็นเงื่อนไขทั้ง 2 เงื่อนไข ควรยกตัวอย่างให้มีรูปแบบที่แตกต่างกัน

2. ครูอาจอธิบายความหมายของคำาว่าอาหารจานเดียวซึ่งหมายถึง อาหารท่ีมีขายตามร้านอาหารตามสั่งทั่วไป

 ซึ่งจัดใส่ในจานเดียว เช่น กะเพราไก่ ข้าวผัด ผัดไท ราดหน้า ผัดซีอิ๊ว
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ใบคว�มรู้ที่ 1

ก�รทำ�ง�นแบบมีเง่ือนไขและสวิตช์

ก�รทำ�ง�นแบบมีเงื่อนไข

ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์อาจมีการตรวจสอบเงื่อนไขก่อนการท�างานใด ๆ ซึ่งในโปรแกรม KidBright IDE สามารถ

ท�าได้โดยใช้บล็อกค�าสั่ง if...do...

สวิตช์

ใช้ส�าหรับตรวจสอบการกดสวิตช์ มักใช้ร่วมกันกับบล็็อก if do

บล็อกค�าสั่ง if do เป็นบล็อกค�าสั่งที่ใช้ตรวจสอบเงื่อนไข หากเงื่อนไขที่ก�าหนดเป็นจริง จะท�าค�าสั่งหรือชุดค�าสั่งที่ถูกครอบ

อยู่ในบล็อกค�าสั่ง if do แต่ถ้าเงื่อนไขที่ก�าหนดไม่เป็นจริง (เป็นเท็จ) ค�าสั่งหรือชุดค�าสั่งภายในบล็อกค�าสั่ง if do จะไม่ถูก

ท�าและจะข้ามไปท�าค�าสั่งถัดไป

บล็อกคำ�สั่ง if do (ถ�้...ทำ�:...)

บล็อกคำ�สั่ง Switch 1 pressed (สวิตช์ 1 (S1) ถูกกด)
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อยู่ในกลุ่มบล็อกค�าสั่ง Logic (ตรรกะ) เป็นบล็อกค�าส่ังที่ตรวจสอบว่าสวิตช์ 1 (S1) ที่บอร์ด KidBright ถูกกดหรือไม่ 

ถ้าถูกกดจะคืนค่าเป็นจริง (ค่า 1) หากไม่ถูกกดจะคืนค่าเป็นเท็จ (ค่า 0) ดังแสดงในรูปที่ 1

รูปที่ 1 การทำางานของสวิตช์ 1 (S1) จากการใช้บล็อกคำาสั่ง Switch 1 pressed

(1) สวิตช์ 1 (S1) ถูกกด

(2) สวิตช์ 1 (S1) ไม่ถูกกด
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จากรูปที่ 2 เมื่อสวิตช์ 1 (S1) ถูกกด จอแสดงผลของบอร์ด KidBright จะแสดงผลว่า COM แต่ถ้าสวิตช์ 1 (S1) ไม่ถูกกด 

จะไม่แสดงอะไร

นอกจากนีย้งัมบีลอ็กค�าสัง่ Switch 2 pressed (สวติช์ 2 (S2) ถกูกด) ซึง่สามารถใช้งานในลกัษณะเดยีวกนักบัสวติช์ 1 (S1) 

ต้วอย่างโปรั้แกรั้ม การใช้งานที่ 1 

รูปที่ 2 โปรแกรมแสดงตัวอักษรที่ออกแบบไว้บนหน้าจอ LED เมื่อสวิตช์ 1 ถูกกด
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ต้วอย่างโปรั้แกรั้ม การใช้งานที่ 2 

จากรูปที่ 3 เมื่อกดสวิตช์ 1 (S1) จะแสดงข้อความ “Switch 1” บนจอแสดงผลของบอร์ด KidBright และเมื่อกดสวิตช์ 2 

(S2) จะแสดงข้อความ “Switch 2” บนจอแสดงผลของบอร์ด KidBright โดยจะมีการตรวจสอบการกดสวิตช์ซ�้าไปเรื่อย ๆ 

เพราะมีบล็อกค�าสั่ง Forever 

รูปที่ 3 โปรแกรมเพื่อแสดงตัวอักษรบนหน้าจอ LED เมื่อสวิตช์ 1 (S1) หรือ สวิตช์ 2 (S2) ถูกกด 
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รูปที่ 1 โปรแกรมแสดงภาพดอกไม้

ใบกิจกรรมที่ 1.1 

ดอกไม้หรือหัวใจ?

คำ�ชี้แจง

ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม KidBright IDE ตามที่ระบุดังต่อไปนี้

1. สร้างรูปดอกไม้และเขียนโปรแกรมดังรูปที่ 1 แล้วสั่งแสดงผลการท�างาน

 

2. สังเกตผลการท�างานโดยกดสวิตช์ 1 (S1)
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รูปที่ 2 โปรแกรมแสดงตัวอักษร F | H

รูปที่ 3 ภาพดอกไม้

รูปที่ 4 ภาพหัวใจ

3. ปรับปรุงโปรแกรมในข้อ 1 เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ดังนี้ 

 • ถ้ายังไม่กดสวิตช์ใด ให้ปรากฏภาพดังรูปท่ี 2 

 • ถ้ากดสวิตช์ 1 (S1) ให้แสดงภาพดอกไม้ ดังรูปที่ 3

 • ถ้ากดสวิตช์ 2 (S2) ให้แสดงภาพหัวใจ ดังรูปที่ 4
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รูปที่ 1 โปรแกรมแสดงภาพหลอดไฟ

ใบกิจกรรมที่ 1.2 

เปิดไฟหรือเปิดพัดลม?

คำ�ชี้แจง

ให้นักเรียนพิจารณาโปรแกรม และปรับปรุงโปรแกรมตามที่ระบุดังต่อไปนี้ 

1. แก้ไขโปรแกรมต่อไปนี ้โดยให้แสดงข้อความ “Please save energy” ก่อน จากนัน้เม่ือผูใ้ช้กด สวิตช์ 1 (S1) จงึแสดงภาพ

 หลอดไฟ ดังรูปที่ 1
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รูปที่ 2 ภาพหลอดไฟ

รูปที่ 3 ภาพพัดลม

2. ปรับปรุงโปรแกรมในข้อ 1 ให้ได้ผลลัพธ์ดังนี้

 • แสดงข้อความ “Please save energy”

 • ให้ท�างานแบบวนซ�้าไม่สิ้นสุด ดังนี้

  - ถ้ากดสวิตช์ 1 (S1) ให้แสดงข้อความ “light bulb”

  - จากน้ันแสดงภาพหลอดไฟ ดังรูปที่ 2

  - ถ้ากดสวิตช์ 2 (S2) ให้แสดงข้อความ “fan”

  - จากน้ันแสดงภาพพัดลม ดังรูปที่ 3

3. ให้ปรับปรุงโปรแกรมโดยเปลี่ยนการแสดงผลเมื่อกดสวิตช์ 1 (S1) และสวิตช์ 2 (S2) ตามความสนใจ



กิจกรรมที่ 2 

รู้ร้อนรู้หนาว

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขียนโปรแกรมแสดงค่าอุณหภูมิ

2.	 เขียนโปรแกรมเปรียบเทียบค่าอุณหภูมิและแสดงผล

3.	 ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.5/3	ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผล

เชิงตรรกะอย่างง่าย	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข





กิจกรรมที่ 2

26

สาระการเรียนรู้

1.	 การเขียนโปรแกรมอ่านค่าอุณหภูมิ

2.	 การเขียนโปรแกรมเปรียบเทียบค่าโดยใช้ตัวแปรและตัวด�าเนินการ

3.	 การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

แนวคิด

บอร์ด	KidBright	 มีเซนเซอร์สำ�าหรับวัดอุณหภูมิที�ผู้เรียนสำามารถเขียนโปรแกรมเพ่�ออ่านค่า	และน�าผลจากการอ่านค่า

อุณหภูมิไปใช้ประโยชน์ในการสัำ�งควบคุมการท�างานของอุปกรณ์ต่าง	ๆ	 ที�สัำมพันธ์์กับการเปลี�ยนแปลงของอุณหภูมิ	 โดย

การเขียนโปรแกรมนี�อาจต้องใช้ค�าสัำ�งในการก�าหนดตัวแปรและการเปรียบเทียบค่าร่วมด้วย

สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจกรรม
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมตามจ�านวนนักเรียน

2.	 เคร่�องคอมพิวเตอร์ที�ติดตั�งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 บอร์ด	KidBright	พร้อมสำาย	Micro	USB

ขั้นตอนดำาเนินการ

1.	 ครูทบทวนความรู้ในกิจกรรมที�แล้วโดยการตั�งค�าถาม	เช่น	

	 •	 กิจกรรมที�ผ่านมานักเรียนได้เขียนโปรแกรมเกี�ยวกับเร่�องใด

	 •	 นักเรียนได้ใช้บล็อกค�าสำั�งอะไรบ้างในการเขียนโปรแกรม	และแต่ละบล็อกค�าสำั�งท�าหน้าที�อะไร

2.	 ครูน�าเข้าสำูบ่ทเรยีนโดยให้นกัเรยีนช่วยกนัคดิว่ามอีปุกรณ์เคร่�องใช้	หรอ่กจิกรรมอะไรบ้างที�ต้องเกี�ยวข้องกบัการตรวจสำอบ	

	 อุณหภูมิ	และต้องตรวจสำอบอุณหภูมิเพราะอะไร

	 •	 เคร่�องปรับอากาศ	(ÿามารถก�าĀนดอุณĀภูมิตามความต้องการของผู้ใช้)

	 •	 เคร่�องซักผ้า	(มีการซักด้วยน�้าที่ร้อนในระดับต่าง ๆ)

	 •	 เตาอบ	(ÿามารถก�าĀนดอุณĀภูมิใĀ้เĀมาะÿมกับการอบอาĀาร)

	 •	 ตู้ฟักไข่	(ÿามารถก�าĀนดอุณĀภูมิใĀ้เĀมาะÿมกับการฟักไข่)
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3.	 ครูแนะน�าเซนเซอร์ที�อยู่บนบอร์ด	KidBright	และให้นักเรียนบอกต�าแหน่งของเซนเซอร์วัดอุณหภูมิ	จากนั�นครูน�า	

	 อภปิราย	สำาธ์ิต	เกี�ยวกับการอ่านค่าอุณหภูมิ	พร้อมกับให้นักเรียนศึกษาใบความรู ้ที�	2	เร่�องการแสำดงค่าอุณหภูมิ

	 และการเปรียบเทียบค่า	และอาจตั�งค�าถามหร่อประเด็นอภิปรายเพิ�มเติมระหว่างการศึกษาใบความรู้	เช่น

	 •	 ให้นักเรียนอธ์ิบายการท�างานของตัวอย่างโปรแกรมอ่านค่าอุณหภูมิ

	 •	 ให้นักเรียนทดลองใช้บล็อกตัวแปรโดยตั�งช่�อเป็นช่�ออ่�นที�เหมาะสำมกว่าช่�อ	X	และถามนักเรียนว่าตัวแปร	X	

	 	 ควรเปลี�ยนช่�อเป็นอะไร	เพราะเหตุใด	(ควรตั้งชื่อใĀ้ÿอดคล้อง เช่น ชื่อ temp ที่ย่อมาจาก temperature)

	 •	 ให้นักเรียนช่วยกันคิดว่าเหตุใดจึงต้องตั�งช่�อตัวแปรให้สำอดคล้องกับข้อมูลหร่อค่าที�เก็บไว้ในตัวแปร	(เพื่อใĀ้จ�าและ 

  เข้าใจได้ง่ายว่าตัวแปรนี้ท�าĀน้าที่อะไร และจะไม่ÿับÿนเมื่อต้องใช้ตัวแปรĀลายตัวในโปรแกรมเดียวกัน)

	 •	 ให้นักเรียนลองเปลี�ยนรูปแบบของตัวด�าเนินการให้เป็นเคร่�องหมายอ่�น	และสำังเกตผลลัพธ์์

	 •	 ให้นักเรียนลองใช้	KidBright	simulator	ในการแสำดงผลและปรับเปลี�ยนอุณหภูมิ

4.	 ครชูี�แจงการท�าใบกจิกรรมที�	2	หนาว	ๆ	ร้อน	ๆ	จากนั�นให้นกัเรยีนท�าใบกจิกรรม	และสำุม่นกัเรยีนออกมาน�าเสำนอค�าตอบ		

	 และตั�งค�าถามให้ร่วมกันอภิปราย	เช่น	

	 •	 โปรแกรมของนักเรียนและของเพ่�อนเหม่อนหร่อแตกต่างกันอย่างไร	ให้ผลลัพธ์์เช่นเดียวกันหร่อไม่	เพราะอะไร

5.	 ครูน�าอภิปรายสำรุปเกี�ยวกับความรู้ที�ได้รับ	เช่น

	 •	 นักเรียนเขียนโปรแกรมและได้ผลลัพธ์์ที�ถูกต้องในครั�งเดียวเลยหร่อไม่	อย่างไร

	 •	 นักเรียนมีวิธ์ีการในการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมอย่างไร	

	 •	 บล็อกค�าสำั�งที�ใช้มีอะไรบ้าง	แต่ละบล็อกท�าหน้าที�อะไร

	 •	 สิำ�งที�นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี�มีอะไรบ้าง

	 •	 นักเรียนคิดว่าเราสำามารถน�าความรู้ในการเขียนโปรแกรมเพ่�ออ่านค่าอุณหภูมิไปใช้ประโยชน์ในการสำร้างอุปกรณ์	

	 	 อะไรบ้าง

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรวจค�าตอบในใบกิจกรรม

2.	 ประเมินทักษะในการเขียนโปรแกรมและการตรวจหาข้อผิดพลาดโดยใช้แบบประเมินกิจกรรมที�	2
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!

สื่อและแหล่งเรียนรู้

1.	 ความรู้เกี�ยวกับอุณหภูมิ	โดย	KIPEDU	จาก	http://gg.gg/egs4f	

2.	 หนังส่ำอ	“สำนุก	Kids	สำนุก	Code	กับ	KidBright”	(สำ�าหรับนักเรียน)	โดย	สำวทช.	ดาวน์โหลดได้ที�

ข้อเสนอแนะ

1.	 หากมีเวลาเหลือครูอาจให้นักเรียนปรับปรุงโปรแกรมในส่วนการอ่านค่าอุณหภูมิเพ่ือนำาไปใช้ประโยชน์ในงานอ่ืน	ๆ

2.	 ครูอาจให้นักเรียนศึกษาวิดีโอความรู้เกี่ยวกับอุณหภูมิและตั้งคำาถามตรวจสอบความรู้ที่ได้เพื่อเป็นการนำาเข้า 

	 สู่บทเรียน	โดยครูอธิบายเนื้อหาในวิดีโอเพิ่มเติมเนื่องจากเสียงบรรยายเป็นภาษาอังกฤษ
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ใบความรู้ที่ 2

การแสดงค่าอุณหภูมิและ

การเปรียบเทียบค่า 

อุณหภูมิ (temperature)

อุณหภูมิ	ค่อ	ระดับความร้อนเย็นที�วัดได้ของวัตถุหร่อมวลสำาร	 เคร่�องม่อที�ใช้ในการวัดอุณหภูมิ	 เรียกว่า	 เทอร์โมมิเตอร	์

(Thermometer)	

โปรแกรม	KidBright	IDE	มีบล็อกค�าสำั�งที�ใช้ในการแสำดงค่าและการตรวจสำอบเง่�อนไขที�เกี�ยวข้องกับอุณหภูมิ	ดังนี�

บล็อกคำาสั่ง Temperature Sensor

เป็นบล็อกที�ใช้สำ�าหรับอ่านค่าจากเซนเซอร์วัดอุณหภูมิ
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ผลลัพธ์

ที�หน้าจอแสำดงผลจะปรากฏค่าอุณหภูมิในขณะนั�น	ดังรูปที�	2

ตัวอย่างโปรแกรม	การแสำดงค่าอุณหภูมิ	

รูปที่	1	โปรแกรมการอ่านค่าอุณหภูมิจากเซนเซอร์วัดอุณหภูมิแล้วนำาค่าที่อ่านได้แสดงผลบนหน้าจอ	LED	ของบอร์ด	KidBright

รูปที่	2	ค่าอุณหภูมิที่อ่านได้จากเซนเซอร์วัดอุณหภูมิ
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บล็อกคำาสั่งที่ใช้ในการกำาหนดค่าและตรวจสอบค่า

บล็อกคำาสั่งกำาหนดค่าคงที่ (A constant number)

อยู่ในแท็บ	Math	(คณิตศาสำตร์)	ใช้ก�าหนดค่าคงที�	เช่น	0,	5,	17

ทั�งนี�นักเรียนอาจใช้	KidBright	simulator	ดังรูปที�	3		ในการปรับเปลี�ยนค่าอุณหภูมิเพ่�อทดสำอบการท�างานของโปรแกรม

แทนการอ่านค่าอุณหภูมิจริง

รูปที่	3		KidBright	simulator
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บล็อกคำาสั่ง set to (กำาหนด...เป็น...)

บล็อกคำาสั่งสำาหรับเปรียบเทียบค่า

จากตัวอย่างในรูปที�	4	ข้างต้น	จะใช้บล็อก	set	to	ในการก�าหนดค่า	1,000	ให้กับตัวแปร	X	จากนั�นให้แสำดงผลค่าหร่อ

ข้อมูลของตัวแปร	X		โดยใช้บล็อกค�าสำั�ง	LED	16x8	Scroll	

อยู่ในแท็บ	Math	(คณิตศาสำตร์)	ใช้ก�าหนดค่าให้กับตัวแปร	

ตัวอย่างโปรแกรม	การใช้ตัวแปร	

รูปที่	4	โปรแกรมการกำาหนดค่า	1000	ให้ตัวแปร	x	แล้วนำาไปแสดงผลบนหน้าจอ	LED
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ตัวด�าเนินการและความหมาย

ตัวอย่างโปรแกรม การใช้ตัวแปรและการเปรียบเทียบ	

รูปที่	5	โปรแกรมการกำาหนดค่า	1000	ให้ตัวแปร	x	แล้วเปรียบเทียบค่าในตัวแปร	x	กับค่า	500	แล้วนำาผลลัพธ์ที่ได้ไปแสดงผลบนหน้าจอ	

LED

อยู่ในแท็บ	Logic	 (ตรรกะ)	 ใช้ในการเปรียบเทียบค่าสำองค่า	 โดยจะค่นค่าเป็นจริงเม่�อค่าทางด้านซ้ายและค่าทางด้านขวา

เท่ากัน	และค่นค่าเป็นเท็จเม่�อค่าทั�งสำองค่าไม่เท่ากัน	สำามารถเล่อกเปรียบเทียบแบบต่าง	ๆ	 ได้โดยคลิกที�รูปสำามเหลี�ยม

เล็ก	ซึ�งจะให้ความหมายที�แตกต่างกัน	ดังตารางด้านล่าง
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ใบกิจกรรมที่ 2 

หนาว ๆ ร้อน ๆ

1.	 พิจารณาโปรแกรมด้านล่างนี�	แล้วตอบค�าถามโดยการเติมค�าลงในช่องว่าง

	 •	 บล็อกค�าสำั�งที�ใช้สำ�าหรับอ่านค่าอุณหภูม	ิค่อ

	 	 อยู่ในแท็บ

	 •	 บล็อกค�าสำั�งที�ท�าให้มีการอ่านค่าอุณหภูมิและแสำดงผลซ��าไปเร่�อย	ๆ	ค่อ

	 •	 เขียนโปรแกรมตามชุดค�าสำั�งด้านบน	ผลการท�างานของโปรแกรมที�ได้	ค่อ

	 •	 บล็อกค�าสัำ�ง

	 	 ท�าหน้าที�น�าค่าอุณหภูมิที�อ่านได้ไปเก็บไว้ในตัวแปรช่�อ
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2.	 พิจารณาเง่�อนไขที�ใช้ตรวจสำอบค่าอุณหภูมิที�อ่านได้และโปรแกรมต่อไปนี�แล้วตอบค�าถาม

	 2.1	ให้นักเรียนปรับปรุงโปรแกรมด้านล่างนี�ใหส้ำามารถตรวจสำอบได้ว่าอุณหภูมิที�อ่านได้มีค่าน้อยกว่า	25	องศาเซลเซียสำ		

	 	 ให้แสำดงผลบนบอร์ด	KidBright	ว่า	“cool”

	 2.2	ให้ปรับปรุงโปรแกรมในข้อ	2.1	โดยเพิ�มเง่�อนไขอีก	2	เง่�อนไขด้านล่าง	และตอบค�าถามต่อไปนี�

	 เง่�อนไข

	 	 -	 ถ้าอุณหภูมิที�อ่านได้มีค่าตั�งแต่	25-30	องศาเซลเซียสำ	ให้แสำดงบนหน้าจอแสำดงผล	LED	ว่า	“warm”

	 	 -	 ถ้าอุณหภูมิที�อ่านได้มีค่าตั�งแต่	30	องศาเซลเซียสำ	ให้แสำดงบนหน้าจอแสำดงผล	LED	ว่า	“hot”

	 	 บล็อกค�าสำั�ง	 	 	 			ท�าหน้าที�ตรวจสำอบเง่�อนไขที�ก�าหนด	หากเง่�อนไขที�ก�าหนดเป็นจริง

	 	 จะท�าค�าสำั�งหร่อชุดค�าสำั�งที�ถูกครอบอยู่

	 	 โปรแกรมนี�มีตัวแปรหร่อไม่	(ท�าเคร่�องหมายถูกลงใน	 	หน้าข้อที�ต้องการตอบ)

	 	 	 	 มี

	 	 	 	 มีจ�านวน	 	 	 ตัวแปร

	 	 	 	 ช่�อตัวแปร

	 	 	 	 ไม่มี

	 	 สำาเหตุที�ผลการท�างานไม่เป็นไปตามต้องการ	ค่ออะไร

	 	 มีวิธ์ีการแก้ไขอย่างไร
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แบบประเมินกิจกรรมที่ 2
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เกณฑ์การประเมิน
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กิจกรรมที่ 3 

ชุดใหญ่ไฟกระพริบ

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขียนโปรแกรมอ่านค่าแสง

2.	 เขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบเงื่อนไข

	 พร้อมกันมากกว่า	1	เงื่อนไข

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.5/3	ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผล

เชิงตรรกะอย่างง่าย	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข
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สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจกรรม

สาระการเรียนรู้

1.	 การเขียนโปรแกรมอ่านค่าแÿง

2.	 การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขและการเชื่อมเงื่อนไข

3.	 การตรüจĀาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

แนวคิด

การเขียนโปรแกรมแบบมีเง่ือนไขอาจต้องมีการตรüจÿอบเง่ือนไขมากกü่า	1	 เง่ือนไขพร้อมกัน	จึงต้องใช้บล็อกคำาÿั่งใน

การเช่ือมเง่ือนไข	ในโปรแกรม	KidBright	IDE	ทำำาได้โดยใช้บล็อกคำาÿั่ง	if	do	ร่üมกับบล็อกคำาÿั่ง	and/or	
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรมตามจำานüนนักเรียน

2.	 เครื่องคอมพิüเตอร์ทำี่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 บอร์ด	KidBright	และÿาย	Micro	USB	

4.	 Exit	ticket	ตามจำานüนนักเรียน

ขั้นตอนดำาเนินการ

1.	 ครูนำาเข้าÿู่บทำเรียนโดยใĀ้นักเรียนดูคลิปüิดีโอเรื่อง	Automatic	light	sensor	(เฉพาะนาทีำท่ีำ	0.07-0.29)	จากน้ัน

	 ตั้งคำาถามü่า

	 •	 อุปกรณ์ทำี่ปรากฏในภาพมีอะไรบ้าง

	 •	 นักเรียนคิดü่าบุคคลในภาพกำาลังทำำาอะไร

	 •	 เพราะเĀตุใดĀลอดไฟจึงติดและเพราะเĀตุใดĀลอดไฟจึงดับ

ครอูธบิายเพิม่เติมü่าบุคคลในüดิโีอกำาลงัทำดÿอบการทำำางานĀลอดไฟผ่านเซนเซอร์แÿง	โดยทำดลองü่าĀากแÿงมคีüามÿü่างมาก

Āรือมีคüามÿü่างน้อย	Āลอดไฟจะยังÿามารถทำำางานได้ถูกต้องĀรือไม่	ÿำาĀรับคลิปüิดีโอท่ีำดูนั้นจะเป็นชุดอุปกรณ์ท่ีำมี

จำาĀน่ายในทำ้องตลาด	แต่นักเรียนÿามารถประดิþฐ์ชุดอุปกรณ์ขึ้นเองได้ด้üยการเขียนโปรแกรมและใช้บอร์ด	KidBright	

2.	 ครูใĀ้นักเรียนบอกตำาแĀน่งของเซนเซอร์แÿงในบอร์ด	KidBright	และýึกþาใบคüามรู้ทำี่	3.1	เรื่องเซนเซอร์แÿง	พร้อมกับ

	 เขียนโปรแกรมเพื่ออ่านค่าแÿง	
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3.	 ครูใĀ้นักเรียนทำำาใบกิจกรรมทำี่	3.1	เรื่องโปรแกรมปลาแดดเดียü	โดยชี้แจงการทำำาใบกิจกรรมพร้อมใĀ้ข้อมูลเพิ่มเติมü่า	

	 ระดับแÿงทำี่ใช้ในการตากปลานั้นเป็นระดับแÿงทำี่ÿมมุติขึ้น	Āากนักเรียนจะนำาไปจัดทำำาเป็นโครงงานนักเรียนจะต้อง	

	 ýึกþาค่าแÿงทำี่เĀมาะÿมก่อน	เมื่อนักเรียนทำำาใบกิจกรรมเÿร็จแล้üครูÿุ่มนักเรียนออกมานำาเÿนอผลงาน	และอภิปราย	

	 เกี่ยüกับแนüทำางในการปรับปรุงโปรแกรม	ปัญĀาและข้อผิดพลาดท่ีำพบระĀü่างการเขียนโปรแกรมและแนüทำางแก้ไข

4.	 ครูใĀ้นักเรียนýึกþาใบคüามรู้ทำี่	3.2	เรื่องบล็อกคำาÿั่งÿำาĀรับเชื่อมเงื่อนไข	และใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรมตามตัüอย่าง		

	 จากนั้นทำดÿอบผลการทำำางาน	รüมทำั้งทำดลองเปลี่ยนแปลงค่าต่าง	ๆ	ทำี่อยู่ในเงื่อนไข	จากนั้นÿังเกตผลลัพธ์ท่ีำได้

5.	 ครูใĀ้นักเรียนทำำาใบกิจกรรมทำี่	3.2	เรื่องชุดใĀญ่ไฟกระพริบ	เพื่อจำาลองผลการทำำางานของเซนเซอร์แÿง	และÿุ่มนักเรียน

	 ออกมานำาเÿนอผลงาน	พร้อมอภิปรายแนüทำาง	ปัญĀาทำี่พบและการแก้ปัญĀา	รüมท้ัำงเปรียบเทำียบคüามแตกต่างของ

	 โปรแกรมในใบกิจกรรมทำี่	3.1	และใบกิจกรรมทำี่	3.2	โดยใช้คำาถาม	เช่น

	 •	 ในใบกิจกรรมทำี่	3.1	นักเรียนใช้คำาÿั่งอะไรบ้าง	แต่ละคำาÿั่งมีĀน้าท่ีำและการทำำางานอย่างไร	

	 •	 ในใบกิจกรรมทำี่	3.2	นักเรียนใช้คำาÿั่งอะไรบ้าง	แต่ละคำาÿั่งมีĀน้าท่ีำและการทำำางานอย่างไร	

	 •	 การทำำางานของโปรแกรมในใบกิจกรรมท่ีำ	3.1	และใบกิจกรรมท่ีำ	3.2	ต่างกันอย่างไร	

	 •	 นักเรียนคิดü่าโปรแกรมทำี่เกิดจาก	2	กิจกรรมนี้	ÿามารถนำาไปประยุกต์ใช้ในงานใดได้บ้าง	

6.	 ครูแจกกระดาþ	Exit	ticket	ใĀ้นักเรียนคนละ	1	แผ่น	ใĀ้แต่ละคนตอบคำาถาม	3	ข้อ	ดังนี้

	 •	 ÿิ่งทำี่นักเรียนได้เรียนรู้ในüันนี้

	 •	 ÿิ่งทำี่นักเรียนค้นพบจากการเรียนเรื่องนี้

	 •	 ÿิ่งทำี่นักเรียนÿงÿัย	Āรืออยากจะรู้เกี่ยüกับเรื่องนี้

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรüจผลงานและตรüจคำาตอบในใบกิจกรรม

2.	 ตรüจÿอบคüามรู้คüามเข้าใจของนักเรียนจาก	Exit	ticket	และครูนำาข้อมูลทำี่ได้ไปพิจารณาออกแบบการจัดการเรียนรู้

	 ในชั่üโมงต่อไป
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!

สื่อและแหล่งเรียนรู้

1.	 คลิปüิดีโอ	automatic	light	sensor	(นาทำีทำี่	0.07-0.29)	โดย	viki	Tech	จาก	http://gg.gg/egrb3		

2.	 Āนังÿือ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿำาĀรับนักเรียน)	โดย	ÿüทำช.	ดาüน์โĀลดได้ท่ีำ

ข้อเสนอแนะ

1.	 ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการวัดค่าแสงโดยใช้เซนเซอร์บนบอร์ด	KidBright	จะแสดงเป็นค่าระดับความเข้ม	

แสงในช่วง	0	-	100%	เพื่อให้ง่ายต่อการเขียนโปรแกรม	แต่ในความเป็นจริงการวัดค่าความสว่างและ

ปริมาณแสงจะมีหน่วยวัดโดยเฉพาะ

2.	 ครูอาจเพ่ิมเติมความรู้ในสาระวิทยาศาสตร์ในเร่ืองเซนเซอร์แสง
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Exit Ticket

ก่อนจะออก บอกครูหน่อย

ชื่อ		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 เลขทำี่

สิ่งที่นักเรียนได้รู้ ในวันนี้

สิ่งที่นักเรียนค้นพบจากการเรียนเรื่องนี้

สิ่งที่นักเรียนสงสัย หรืออยากจะรู้เกี่ยวกับเรื่องนี้

ความรู้สึกโดยรวม

ที่ได้เรียนเรื่องนี้
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ใบความรู้ที่ 3.1

เซนเซอร์แสง

ในโปรแกรม	KidBright	IDE	ÿามารถอ่านค่าจากเซนเซอร์üัดแÿงได้	ดังรายละเอียดต่อไปนี้

บล็อกคำาสั่ง Light Level Sensor (หัววัดระดับแสง)

เป็นบล็อกคำาÿ่ังท่ีำอยู่ในแท็ำบ	Sensor	 (เซนเซอร์)	 โดยบล็อกคำาÿ่ังน้ีจะอ่านค่าแÿงขณะน้ันจากเซนเซอร์üัดระดับแÿงท่ีำอยู่

บนบอร์ด	KidBright	โดยค่าท่ีำอ่านได้จะอยู่ในช่üง	0-100%

ตัวอย่างโปรแกรม	การอ่านค่าแÿงจากเซนเซอร์üัดระดับแÿง		

อธิบายการท�างานจากรูปที่ 1

•	 แÿดงผลค่าแÿงท่ีำอ่านได้จากบล็อก	Light	Level	Sensor		

•	 Āน่üงเüลา	2	üินาทำีด้üยบล็อกคำาÿั่ง	Delay	เพื่อใĀ้แÿดงค่าแÿงเÿร็จก่อนท่ีำจะทำำาคำาÿั่งในบล็อกถัดไป

รูปที่	1	โปรแกรมการอ่านค่าแสงจากเซนเซอร์วัดระดับแสงแล้ววนแสดงค่าที่อ่านได้บนหน้าจอแสดงผล	LED	แบบไม่รู้จบ



กิจกรรมที่ 3

48

ใบความรู้ที่ 3.2

บล็อกคำาสั่งสำาหรับเชื่อมเงื่อนไข

โปรแกรม	KidBright	IDE	มีบล็อกคำาÿ่ังÿำาĀรับตรüจÿอบการทำำางานท่ีำมีมากกü่า	1	เง่ือนไขดังน้ี

บล็อกคำาสั่ง 

เป็นบล็อกท่ีำใช้ในการดำาเนินการทำางตรรกะซ่ึงอยู่ในแท็ำบ	Logic	 (ตรรกะ)	บล็อกคำาÿ่ังน้ีใช้ตรüจÿอบเง่ือนไข	2	 เง่ือนไข	คือ	

เง่ือนไขทำางด้านซ้ายและเง่ือนไขทำางด้านขüา	 ซ่ึงจะมีตัüดำาเนินการใĀ้เลือก	2	แบบคือ	and	 (และ)	และ	or	 (Āรือ)	การ

ทำำางานของบล็อกคำาÿ่ังน้ีแÿดงได้ดังตารางท่ีำ	1	

ตารางทำี่	1	ตัüดำาเนินการทำางตรรกะ
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ตัวอย่างโปรแกรม การใช้บล็อกคำาÿั่งÿำาĀรับการตรüจÿอบเงื่อนไข	2	เงื่อนไข	

รูปที่	2	โปรแกรมที่มีการใช้บล็อกคำาสั่งสำาหรับการตรวจสอบเงื่อนไข	2	เงื่อนไข

ค�าอธิบายการท�างานของโปรแกรมในรูปที่ 2

•	 เริ่มจาก	กำาĀนดใĀ้ตัüแปร	number	เป็นค่าทำี่ÿุ่มขึ้นมา	โดยอยู่ระĀü่าง	0	-	30

•	 จากนั้น	ใĀ้Āน้าจอแÿดงผล	LED	แÿดงค่าทำี่ÿุ่มได้

•	 กำาĀนดเงื่อนไขü่า	ถ้าตัüแปร	number	มีค่ามากกü่าĀรือเทำ่ากับ	10	และ	ตัüแปร	number	มีค่าน้อยกü่าĀรือเทำ่ากับ		

	 20	ใĀ้แÿดงข้อคüามü่า	“number	is	between	10	and	20”	(นั่นคือ	ตัüแปร	number	มีค่าอยู่ระĀü่าง	10	ถึง	20)
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โปรแกรมปลาแดดเดียว

1.	 โปรแกรมรปูทำี	่1	นีเ้ป็นโปรแกรมทำีต้่องการอ่านค่าแÿงแล้üนำามาแÿดงผล	ใĀ้นกัเรยีนพจิารณาบลอ็กคำาÿัง่ต่าง	ๆ 	ในโปรแกรม	

	 แล้üตอบคำาถาม

รูปที่	1	 โปรแกรมการอ่านค่าแสงจากเซนเซอร์วัดแสงแล้วนำาผลลัพธ์ที่ได้มาแสดงบนหน้าจอ	LED

	 •	 คำาÿ่ังท่ีำต้องเติมในบล็อกท่ีำü่างอยู่คือคำาÿ่ังอะไรบ้าง	บล็อกคำาÿ่ังเĀล่าน้ีทำำาĀน้าท่ีำอะไร	

	 •	 ใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรมและเติมบล็อกคำาÿั่งใĀ้ÿมบูรณ์	
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รูปที่	2	โปรแกรมการตรวจสอบระดับความเข้มของแสงเพื่อนำาปลาเค็มไปตากแห้ง

	 •	 โปรแกรมทำี่แก้ไข	

2.	 พิจารณาโปรแกรมตรüจÿอบระดับคüามเข้มของแÿงเพ่ือนำาปลาเค็มไปตากแĀ้ง	ดังรูปท่ีำ	2	โดยมีรายละเอียดตามท่ีำ

				ระบุด้านล่างและตอบคำาถามต่อไปน้ี		

	 •	 ต้องการเขียนโปรแกรมตรüจÿอบü่าค่าคüามเข้มของแÿงน้อยกü่า	40%	Āรือไม่	ถ้าน้อยกü่าใĀ้แÿดงเคร่ืองĀมาย		

									<	(น้อยกü่า)	กระพริบบนĀน้าจอแÿดงผล	LED	จำานüน	3	คร้ัง	แต่ปรากฏü่าผลการทำำางานไม่เป็นไปตามต้องการ	

									ใĀ้แก้ไขโปรแกรมใĀ้ÿมบูรณ์
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	 •	 จากโปรแกรมในข้อ	2	ต้องการปรับปรุงโปรแกรมโดยเพิ่มการตรüจÿอบค่าคüามเข้มของแÿง	ดังนี้

	 	 -	 ถ้าคüามเข้มของแÿงตั้งแต่	40-60%	ใĀ้แÿดงผลเป็นข้อคüามü่า	“Let’s	make	dried	fish”	

	 	 -	 ถ้าคüามเข้มของแÿงมากกü่า	60%	ใĀ้แÿดงผลเป็นเคร่ืองĀมาย	>	(มากกü่า)	กระพริบบนĀน้าจอแÿดงผล		

													LED	จำานüน	3	คร้ัง

	 จงเขียนโปรแกรมใĀ้ÿมบูรณ์
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ใบกิจกรรมที่ 3.2

ชุดใหญ่ไฟกระพริบ

ค�าชีี้�แจง	 ต้องการเขียนโปรแกรมเปิดปิดไฟอัตโนมัติจากการตรüจÿอบค่าระดับคüามเข้มแÿง	โดยโปรแกรมต้องÿามารถทำำา

ตามเง่ือนไขต่าง	ๆ	ดังน้ี

•	 เขียนโปรแกรมเพื่ออ่านค่าแÿงขณะนั้นแล้üเก็บค่าไü้ท่ีำตัüแปร	Light	

•	 เขียนโปรแกรมเพ่ือตรüจÿอบค่าระดับคüามเข้มแÿงเพ่ือแÿดงผลตามเง่ือนไขท่ีำกำาĀนดดังน้ี

	 -	 ถ้าค่าคüามเข้มของแÿงน้อยกü่า	40%	ใĀ้แÿดงบนĀน้าจอแÿดงผล	LED	เป็นรูปĀลอดไฟท่ีำกำาลังกระพริบดังรูปท่ีำ	1

	 -	 ถ้าค่าระดับคüามเข้มแÿงมากกü่าĀรือเท่ำากับ	40%	ใĀ้แÿดงผลบนĀน้าจอแÿดงผล	LED	เป็นรูปĀลอดไฟ	ดังรูปท่ีำ	2

รูปที่	2	โปรแกรมรูปหลอดไฟ	

รูปที่	1	โปรแกรมรูปหลอดไฟกระพริบ
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ไฟฟ้าและฝาตู้

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขÿยนโปรแกรมควบคุมการเปิดปิดหลอดไฟ

2.	 เขÿยนโปรแกรมที่มีการใช้คำาสั่งวนซ้ำา

3.	 เขÿยนโปรแกรมที่มีการอ่านและควบคุมสถานะยูเอสบี

	 และเอาต์พุต	

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.5/3	ออกแบบและเขÿยนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผล

เชิงตรรกะอย่างง่าย	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข
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สาระการเรียนรู้

1.	 การเขีียนโปรแกรมอ่่านค่่าระดัับค่üามเข้ีมแÿง

2.	 การเขีียนโปรแกรมที่มีการใช้ค่�าÿั่งüนซ�้า

3.	 การเขีียนโปรแกรมที่มีการอ่่านและค่üบคุ่มÿถานะยูเอ่ÿบีและเอ่าต์พุต	

4.	 การตรüจĀาขี้อ่ผิดัพลาดัขีอ่งโปรแกรม

แนวคิด

บอ่ร์ดั	KidBright	มีช่อ่งÿัญญาณอ่ินพุตและเอ่าต์พุตท่ีÿามารถใช้เช่่อ่มต่อ่อุ่ปกรณ์และค่üบคุ่มการท�างานขีอ่งอุ่ปกรณ์

ภายนอ่กต่าง	ๆ 	เช่น	การปิดัเปิดัĀลอ่ดัไฟ	การปิดัเปิดัพัดัลม	นอ่กจากน้ีÿามารถใช้	KidBright	simulator	เพ่่อ่จ�าลอ่งการ

ท�างานไดั้Āากไม่มีอุ่ปกรณ์จริง	กลุ่มบล็อ่กค่�าÿ่ังท่ีใช้เก่ียüกับการเช่่อ่มต่อ่อุ่ปกรณ์	 ไดั้แก่	 กลุ่มบล็อ่ก	 I/O	และอ่าจใช้

บล็อ่กค่�าÿ่ังอ่่่น	ๆ	ในการค่üบคุ่มการท�างาน	เช่น	if	do,	repeat	while	do,	repeat	until	do

สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจกรรม

วัสดุอุปกรณ์

•	 Āลอ่ดัไฟ	LED	5V	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอ่ง	จ�านüน	10	ชุดั	

•	 Āลอ่ดัไฟ	LED	USB	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอ่ง	จ�านüน	10	ชุดั
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรมตามจ�านüนนักเรียน

2.	 เค่ร่่อ่งค่อ่มพิüเตอ่ร์ที่ติดัตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 บอ่ร์ดั	KidBright	และÿาย	Micro	USB	

ขั้นตอนดำาเนินการ

1.	 ค่รูทบทüนค่üามรู้เก่ียüกับการเขีียนโปรแกรมอ่่านค่่าระดัับค่üามเขี้มแÿงซ่่งไดั้ท�าในช่ัüโมงท่ีแล้ü	รüมท้ังอ่ธิิบายค่üาม		

				รู้เพ่ิมเติมอ่่่น	ๆ	ท่ีรüบรüมได้ัจากข้ีอ่มูลขีอ่งนักเรียนใน	Exit	ticket

2.	 ค่รูใĀ้นักเรียนý่กþาใบค่üามรู ้ที่	4	เร่่อ่งการอ่่านและค่üบคุ่มÿถานะ	USB	และ	Output	เฉพาะĀัüขี้อ่ที่เกี่ยüกับ

	 บล็อ่กค่�าÿั่ง	I/O	

3.	 ค่รูแนะน�า	KidBright	simulator	และอุ่ปกรณ์จ�าลอ่งท่ีต่อ่อ่ยู่บนบอ่ร์ดั	จากนั้นค่รูชี้แจงใĀ้นักเรียนท�าใบกิจกรรมที่	4.1		

	 เร่่อ่งโปรแกรมเปิดัปิดัไฟ	ขี้อ่ที่	1-2	และÿุ่มนักเรียนน�าเÿนอ่ผลงาน	รüมทั้งอ่ธิิบายการท�างานขีอ่งโปรแกรมและ	

	 ใĀ้นักเรียนร่üมกันตอ่บค่�าถามในใบกิจกรรม

4.	 ค่รูแจกĀลอ่ดัไฟ	LED	5V	และĀลอ่ดัไฟ	LED	USB	พร้อ่มแนะน�าอุ่ปกรณ์และüิธีิการต่อ่อุ่ปกรณ์เข้ีากับบอ่ร์ดั	KidBright	

	 จากนั้นใĀ้นักเรียนท�าใบกิจกรรมที่	4.1	เร่่อ่งโปรแกรมเปิดัปิดัไฟ	ขี้อ่ที่	3-4	จากน้ันÿุ่มนักเรียนน�าเÿนอ่ผลงานและ	

	 อ่ธิิบายการท�างานขีอ่งโปรแกรม	รüมท้ังการแก้ไขีข้ีอ่ผดิัพลาดัทีเ่กดิัขี่น้ระĀü่างการเขียีนโปรแกรมและการตดิัตัง้อ่ปุกรณ์

5.	 ค่รูน�าอ่ภิปรายÿรุปในประเด็ันต่อ่ไปนี้

	 •	 ค่üามรู้ที่นักเรียนได้ัจากการท�ากิจกรรมมีอ่ะไรบ้าง

	 •	 ค่�าÿั่ง	repeat	until	do	กับ	repeat	while	do	มีการท�างานต่างกันอ่ย่างไร

	 •	 นักเรียนค่ิดัü่าเราจะน�าอุ่ปกรณ์อ่ะไรมาตอ่่กับบอ่ร์ดั	KidBright	เพ่่อ่ÿั่งใĀ้อุ่ปกรณ์ท�างาน	ไดั้บ้าง

	 •	 นักเรียนค่ิดัü่าในÿถานที่ต่าง	ๆ	เช่น	บ้าน	โรงเรียน	ร้านค่้า	มีการค่üบคุ่มอุ่ปกรณ์อ่ัตโนมัติ	อ่ะไรบ้าง

การวัดและประเมินผล

ตรüจผลงานและตรüจค่�าตอ่บในใบกิจกรรม
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!

สื่อและแหล่งเรียนรู้

Āนังÿ่อ่	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดัย	ÿüทช.	ดัาüน์โĀลดัได้ัท่ี

ข้อเสนอแนะ

1.	 หากนักเรียนไม่เคยใช้	KidBright	simulator	มาก่อน	ครูควรแนะนำาหรือทบทวนการทำางานเบื้องต้น

	 โดยเฉพาะในส่วนที่เป็นการแสดงผลและแถบเลื่อนปรับค่าแสงหรāออุณหภูมิ

2.	 ครูอาจให้เตรียมพัดลมขนาดเล็กและมอเตอร์มาให้นักเรียนทดสอบการทำางานโดยปรับปรุงโปรแกรม

	 เพิ่มเติมจากที่เขÿยนไว้ในใบกิจกรรมที่	3.2	หรāอสร้างโปรแกรมขĀ้นใหม่

3.	 เนื่องจากเนื้อหาในใบความรู้มีค่อนข้างมาก	ครูอาจแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วน	ๆ	ตามความจำาเป็นในการเขÿยน 

	 โปรแกรมแต่ละใบกิจกรรม	
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ใบความรู้ที่ 4

การอ่านและควบคุมสถานะ 

USB และ Output 

แท็บ	I/O	(ไอ่โอ่)	บรรจุไปด้ัüยบล็อ่กค่�าÿ่ังท่ีอ่่านและค่üบคุ่มÿถานะขีอ่งอิ่นพุตและเอ่าต์พุต	ตัüอ่ย่างบล็อ่กค่�าÿ่ัง	เช่น

บล็อกคำาสั่ง Write USB Status Off (เขียนยูเอสบี สถานะปิด)

ใช้ÿ�าĀรับÿ่งค่่า	On/Off	(เปิดั/ปิดั)	ไปยัง	USB

บล็อกคำาสั่ง Write Output 1 Status Off (เขียนเอาต์พุต 1 สถานะปิด)

ใช้ÿ�าĀรับÿ่งค่่าÿถานะ	On/Off	(เปิดั/ปิดั)	ไปยังเอ่าต์พุตที่ก�าĀนดั

บล็อกคำาสั่ง Read Input Status 1 (อ่านสถานะอินพุต 1)

ใช้ÿ�าĀรับอ่่านค่่าÿถานะอ่ินพุตท่ีก�าĀนดั
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ตัวอย่างโปรแกรม แÿดังค่่าÿถานะอ่ินพุต	1	

จากรูปที่	2	พบü่า	เม่่อ่ปิดัตู	้ค่่าÿถานะอ่ินพุต	1	ที่อ่่านไดั้	ค่่อ่	0

โปรแกรมในรูปที่	1	แÿดังค่่าÿถานะอ่ินพุต	1	โดัยจะแÿดังค่่าเป็น	1	เม่่อ่อ่ินพุต	1	มีการเช่่อ่มต่อ่และจะแÿดังค่่าเป็น	0	เม่่อ่

ไม่มีการเช่่อ่มต่อ่

ตัวอย่างการเปิดปิดตู้ใน KidBright Simulator

รูปที่	1	โปรแกรมแสดงค่าสถานะอินพุต	1

รูปที่	2	หน้าจอแสดงผล	LED	แสดงค่าสถานะอินพุต	1	ซึ่งมีค่าเท่ากับ	0
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จากรูปที่	3	พบü่า	เม่่อ่เปิดัตู	้ค่่าÿถานะอ่ินพุต	1	ที่อ่่านไดั้	ค่่อ่	1

รูปที่	3	หน้าจอแสดงผล	LED	แสดงค่าสถานะอินพุต	1	ซึ่งมีค่าเท่ากับ	1

บล็อกคำาสั่ง repeat while... do... (ทำาซ้ำาขณะที่...ทำา...) 

เป็นบล็อ่กค่�าÿ่ังท่ีอ่ยู่ในแท็บ	Loop	(üนรอ่บ)	บล็อ่กค่�าÿ่ัง	repeat	while...	do…	ถูกใช้เม่่อ่ต้อ่งการใĀ้ค่�าÿ่ังĀร่อ่ชุดัค่�าÿ่ัง

มีการท�างานซ�้าเร่่อ่ย	ๆ	ตามเง่่อ่นไขีท่ีก�าĀนดั	โดัยน�าค่�าÿ่ังĀร่อ่ชุดัค่�าÿ่ังท่ีต้อ่งการท�าซ�้ามาüางภายในบล็อ่กค่�าÿ่ังน้ี	การ

ก�าĀนดัเง่่อ่นไขีÿามารถท�าได้ั	2	รูปแบบ	ค่่อ่	repeat	while	จะท�าซ�้าขีณะท่ีเง่่อ่นไขีเป็นจริงและĀยุดัการท�างานเม่่อ่เง่่อ่นไขี

เป็นเท็จ	และ	repeat	until	ท�าซ�้าไปเร่่อ่ย	ๆ	จนกระท่ังเง่่อ่นไขีเป็นจริงจะĀยุดัท�า
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ตัวอย่างโปรแกรม การใช้งานบล็อ่กค่�าÿั่ง	repeat	while...	do… 

รูปที่	4	โปรแกรมการใช้งานบล็อกคำาสั่ง	repeat	while...	do...

จากรูปท่ี	4	Āน้าจอ่แÿดังผล	LED	จะแÿดังตัüอั่กþร	COM	แบบüนซ�้าไปเร่่อ่ย	ๆ	ขีณะท่ีกดัÿüิตช์	1	ค่้างไü้	แต่เม่่อ่ÿüิตช์	

1	ไม่ถูกกดัก็จะท�าค่�าÿ่ังถัดัไปค่่อ่	Clear	LED	16x8	ซ่่งเป็นการล้างĀน้าจอ่แÿดังผล	LED	น่ันเอ่ง

ในโปรแกรม	KidBright	IDE	มีบล็อ่กท่ีใช้ในการค่�านüณทางค่ณิตýาÿตร์	ซ่่งอ่ยู่ในแท็บ	Math	(ค่ณิตýาÿตร์)	รายละเอี่ยดัดัังน้ี

การคำานวณทางคณิตศาสตร์
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ชุดัค่�าÿั่งในรูปที่	5	ÿามารถอ่ธิิบายการท�างานไดั้ดัังนี้

•	 เริ่มจากน�าค่่าค่งที่	10	บüกดั้üยค่่าค่งที่	40	ดั้üยบล็อ่กค่�าÿั่ง	

•	 จากนั้นน�าค่่าที่ไดั้ไปก�าĀนดัใĀ้กับตัüแปร	sum	โดัยใช้บล็อ่กค่�าÿั่ง

•	 ต่อ่มาน�าตัüแปร	sum	Āารดั้üยค่่าค่งที่	2		โดัยใช้บล็อ่กค่�าÿั่ง	

•	 ÿุดัท้ายน�าค่่าที่ไดั้ไปแÿดังผลแบบเล่่อ่นบนĀน้าจอ่แÿดังผล	LED	ดั้üยบล็อ่กค่�าÿั่ง	LED	16x8	Scroll

ตัวอย่างโปรแกรม การใช้งานบล็อ่กค่ณิตýาÿตร์	

รูปที่	5	โปรแกรมการใช้งานบล็อกคณิตศาสตร์	การบวกและการหาร
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การเพิ่มค่าทีละ 1 ให้กับตัวแปร

ตัวอย่างโปรแกรม การเพิ่มค่่าทีละ	1	ใĀ้กับตัüแปร	count

รูปที่	6	โปรแกรมการเพิ่มค่าทีละ	1	ให้กับตัวแปร	count

โปรแกรมในรูปที่	6	เป็นการแÿดังผลตัüเลขี	โดัยเริ่มต้นที่เลขี	1	จากนั้นจะแÿดังผลเพิ่มขี่้นทีละ	1	ซ่่งมีการท�างานดัังนี้

•	 เริ่มต้นก�าĀนดัค่่าเท่ากับ	1	ใĀ้ตัüแปร	count			

•	 จากนั้นแÿดังค่่าตัüแปร	count	บนĀน้าจอ่แÿดังผล	LED

•	 ต่อ่มาเพิ่มค่่าใĀ้กับตัüแปร	count	เป็น	count	+	1	(ดัังนั้นขีณะนี้ค่่าขีอ่งตัüแปร	count	เท่ากับ	2)		

•	 ท�าซ�้าขี้อ่	2	และ	3	ไปเร่่อ่ย	ๆ	
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ใบกิจกรรมที่ 4.1 

โปรแกรมเปิดปิดไฟ

1.	 ใĀ้นักเรียนน�าโปรแกรมท่ีได้ัจากใบกิจรรมท่ี	3.2	ชุดัใĀญ่ไฟกระพริบ	มาปรับปรุงโดัยใช้	KidBright	Simulator	เพ่่อ่ค่üบคุ่ม	

	 การเปิดัปิดัไฟท่ีĀลอ่ดัไฟ	LED	5V	และĀลอ่ดัไฟ	LED	USB	ตามเง่่อ่นไขีท่ีก�าĀนดัดัังน้ี

	 •	 ถ้าค่่าระดัับค่üามเข้ีมแÿงน้อ่ยกü่า	40%	ใĀ้Āลอ่ดัไฟติดั

	 •	 ถ้าค่่าระดัับค่üามเข้ีมแÿงมากกü่าĀร่อ่เท่ากับ	40%	ใĀ้Āลอ่ดัไฟดัับ

2.	 ทดัลอ่งปรับค่่าค่üามเขี้มแÿงและบันท่กผลลงในตาราง
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3.	 ต่อ่Āลอ่ดัไฟ	LED	5V	และĀลอ่ดัไฟ	LED	USB	เข้ีากับบอ่ร์ดั	KidBright	และเขีียนโปรแกรมบนโปรแกรม	KidBright	IDE	

				เพ่่อ่ใĀ้Āลอ่ดัไฟÿü่างและดัับในระดัับแÿงท่ีก�าĀนดัตามเง่่อ่นไขีในข้ีอ่	1	แล้üบันท่กผลลงในตาราง

4.	 บล็อ่กค่�าÿั่ง		 	 	 	 	 		และ		 	 	 	 	 	 	

	 เĀม่อ่นĀร่อ่แตกต่างกันอ่ย่างไร
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ใบกิจกรรมที่ 4.2 

โปรแกรมเปิดปิดตู้

ค�าชี้แจง	ต้อ่งการเขีียนโปรแกรมผ่าน	KidBright	Simulator	เพ่่อ่ตรüจÿอ่บÿถานะการปดิัเปดิัขีอ่งฝาตู้และมีการแจ้งเต่อ่น	

ใĀ้พิจารณาเง่่อ่นไขีดั้านล่าง	จากนั้นเขีียนโปรแกรมและตอ่บค่�าถามต่อ่ไปนี้

เงื่อนไข

	 •	 ถ้าฝาตู้ปิดัอ่ยู่ใĀ้แÿดังขี้อ่ค่üามบนจอ่ü่า	“windows	closed”

	 •	 ถ้าฝาตู้เปิดัอ่ยู่ใĀ้แÿดังตัüเลขีโดัยเริ่มที่เลขี	1	และเพิ่มขี่้นทีละ	1	(1	2	3...)	Āากมีการแÿดังผลจนถ่งเลขี	10	ใĀ้แÿดัง

	 	 ขี้อ่ค่üามü่า	“please	close	the	window”	มีเÿียงเต่อ่นüนไปเร่่อ่ย	ๆ	จนกü่าจะมีการปิดัตู้

1.	 เขีียนโปรแกรมเพ่่อ่ตรüจÿอ่บü่า	ถ้าฝาตู้ปิดัอ่ยู่ใĀ้แÿดังข้ีอ่ค่üามบนจอ่ü่า	“windows	closed”

	 •	 บล็อ่กค่�าÿั่ง		 	 	 ใช้ÿ�าĀรับก�าĀนดัค่่าค่งที่	1	ใĀ้กับ
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	 •	 ค่�าÿั่ง			 	 	 	 	 					ท�าĀน้าที่อ่ะไร

2.	 เขีียนโปรแกรมเพ่่อ่ตรüจÿอ่บü่า	ถ้าฝาตู้เปดิัอ่ยู่ใĀ้แÿดังตัüเลขีโดัยเริ่มที่เลขี	1	และเพิ่มขี่้นทีละ	1	

	 •	 เพราะเĀตุใดัจ่งต้อ่งตรüจÿอ่บü่าบล็อ่กค่�าÿั่ง	Read	Input	Status	เท่ากับ	1	Āร่อ่ไม่



กิจกรรมที่ 4

69

3.	 เขีียนโปรแกรมเพ่่อ่ตรüจÿอ่บü่า	Āากมีการแÿดังผลจนถ่งเลขี	10		ใĀ้แÿดังขี้อ่ค่üามü่า	“please	close	the	window”	

	 มีเÿียงเต่อ่นüนไปเร่่อ่ย	ๆ	จนกü่าจะมีการปิดัตู้

4.	 ใĀ้นักเรียนน�าโปรแกรมที่ไดั้ในขี้อ่	1	2	และ	3	มาประกอ่บกันใĀ้ÿมบูรณ์

	 •	 ใĀ้เติมค่�าÿั่งที่Āายไปในกรอ่บÿีแดังใĀ้ÿมบูรณ์และอ่ธิิบายการท�างานขีอ่งชุดัค่�าÿั่งนี้

	 •	 ชุดับล็อ่กค่�าÿั่งใดัเป็นเง่่อ่นไขีที่ท�าใĀ้บอ่ร์ดั	KidBright	แÿดังผลü่า	“please	close	the	window”	และเล่นเÿียง	

	 	 มีการท�างานซ�้าไปเร่่อ่ย	ๆ	จนกระทั่งฝาตู้ปิดั

	 •	 ถ้าใช้บล็อ่กค่�าÿั่ง	repeat	while...do…	แทนบลอ็่กค่�าÿั่ง	repeat	until...do…	ต้อ่งแก้ไขีโปรแกรมอ่ย่างไร
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Kid คำ�นวณ ชวนสนุก

จุดประสงค์ก�รเรียนรู้

1.	 เขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกคำ�สั่งในแท็บคณิตศ�สตร์

	สำ�หรับก�รคำ�นวณ		

2.	 เชื่อมต่ออุปกรณ์กับบอร์ด	KidBright

	 และเขียนโปรแกรมควบคุม

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.5/3	ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีก�รใช้เหตุผล

เชิงตรรกะอย่�งง่�ย	ตรวจห�ข้อผิดพล�ดและแก้ไข
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ส�ระก�รเรียนรู้

1.	 การเขียนโปรแกรม	KidBright	IDE	เพื่อค�านüณทางคณิตýาÿตร์

2.	 การเชื่อมต่ออุปกรณ์กับบอร์ด	KidBright	และเขียนโปรแกรมคüบคุม

3.	 การตรüจĀาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

แนวคิด

ในการเขียนโปรแกรมอาจมีการค�านüณเข้ามาเก่ียüข้อง	 โดยในโปรแกรม	KidBright	 IDE	บล็อกท่ีเก่ียüข้องกับการ

ค�านüณจะอย่่ในแท็บคณิตýาÿตร์	 (Math)	ซึ่่่งประกอบด้üยบล็อกค�าÿ่ังท่ีใช้ก�าĀนดค่าคงท่ี	บล็อกค�าÿ่ังท่ีใช้ก�าĀนด

ตัüแปร	บล็อกค�าÿ่ังท่ีใช้การด�าเนินการทางคณิตýาÿตร์	

การเขียนโปรแกรมบนโปรแกรม	KidBright	 IDE	 เพื่อคüบคุมระบบอัตโนมัติต่าง	ๆ	 จะใช้คüามร่้ในĀลายด้าน	 เช่น	

คณิตýาÿตร์	 üิทยาýาÿตร์	 และจะต้องมีคüามเข้าใจในการเชื่อมต่อĀรือติดต้ังอุปกรณ์เพื่อใĀ้ระบบที่ÿร้างข่้นÿามารถ

ท�างานได้ตามüัตถุประÿงค์

สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจกรรม

วัสดุอุปกรณ์

•	 Āลอดไฟ	LED	5V	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอง	จ�านüน	10	ชุด	

•	 Āลอดไฟ	LED	USB	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอง	จ�านüน	10	ชุด	

•	 มอเตอร์ขนาดเล็ก	(3-5	โüลต์)	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอง	จ�านüน	10	ชุด	

•	 พัดลมขนาดเล็กÿ�าĀรับต่อกับมอเตอร์	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอง	จ�านüน	10	ชุด	

•	 พัดลม	USB	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอง	จ�านüน	10	ชุด
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แนวท�งก�รจัดก�รเรียนรู้

ก�รจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรมตามจ�านüนนักเรียน

2.	 เครื่องคอมพิüเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 บอร์ด	KidBright	และÿาย	Micro	USB	

 
ขั้นตอนดำ�เนินก�ร

1.	 คร่และนักเรียนร่üมกันทบทüนคüามร่้เก่ียüกับตัüด�าเนินการทางคณิตýาÿตร์	และบล็อกค�าÿ่ังต่าง	ๆ	ท่ีอย่่ในแท็บ	

				คณิตýาÿตร์	(Math)	

2.	 คร่ใĀ้นักเรียนออกมาÿาธิตการเขียนโปรแกรม	KidBright	IDE	ในการบüกĀรือลบจ�านüน	2	จ�านüน	และอาจเพิ่ม

	 คüามซึ่ับซ้ึ่อนของตัüอย่าง	เช่น	มีการก�าĀนดค่าตัüแปร	บüกĀรือลบจ�านüนมากกü่า	2	จ�านüน

3.	 คร่กล่าüถ่งคüามÿ�าคัญของการค�านüณทางคณิตýาÿตร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมต่าง	ๆ	

4.	 คร่ใĀ้นักเรียนท�าใบกิจกรรมที่	5	เรื่องคิดÿิคิดÿ์	จากน้ันÿุ่มนักเรียนออกมาน�าเÿนอผลงาน	และใĀ้นักเรียนช่üยกัน	

	 ตอบค�าถามในใบกิจกรรม	

5.	 คร่น�าอภิปรายü่า	Āากต้องการใĀ้โปรแกรมÿามารถค�านüณปริมาณการใช้ไฟฟ้าและน�้าได้โดยไม่ต้องแก้ไขโปรแกรม	

	 จะต้องท�าอย่างไร	(เป็นค�าถามปลายเปิดนักเรียนÿามารถตอบได้ตามจินตนาการ	Āรือพื้นฐานคüามร่้คüามเข้าใจ	

	 ของตนเอง)

6.	 คร่ทบทüนคüามร่้ที่เกี่ยüกับการคüบคุมอุปกรณ์ต่าง	ๆ	บนโปรแกรม	KidBright	IDE	โดยอาจใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรม

	 เพื่อÿั่งใĀ้ล้อที่ติดอย่่กับบอร์ด	KidBright	บน	KidBright	simulator	ท�าการĀมุน	โดยมีเงื่อนไข	เช่น	ถ้ากดÿüิตช์	1	(S1)	

	 ใĀ้ล้อĀมุน	ถ้ากดÿüิตช์	2	(S2)	ใĀ้ล้อĀยุด

7.	 คร่แจกอุปกรณ์	เช่น	มอเตอร์	พัดลมขนาดเล็กÿ�าĀรับต่อกับมอเตอร์	พัดลม	USB	Āลอดไฟ	LED	USB	ใĀ้นักเรียนกลุ่มละ	1	ชุด

		 (Āรืออาจจะแจกทีละช้ิน	ตามโปรแกรมท่ีจะท�าในแต่ละข้อ)	และต้ังค�าถามใĀ้นักเรียนร่üมกันอภิปราย	เช่น

	 •	 อุปกรณ์นี้เรียกü่าอะไร

	 •	 นักเรียนพบเĀ็นอุปกรณ์ลักþณะนี้ในงานĀรือกิจกรรมใดบ้าง	และอุปกรณ์นี้มีĀน้าที่ในการท�างานนั้นอย่างไร	
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8.	 คร่ใĀ้นักเรียนน�าโปรแกรมเดิมท่ีเคยÿร้างไü้	เช่น	โปรแกรมปิดเปิดพัดลม	โปรแกรมปิดเปิดไฟ	มาปรับปรุงเพื่อคüบคุม	

	 อุปกรณ์จริงที่คร่แจกใĀ้	และÿุ่มนักเรียนออกมาน�าเÿนอผลงาน

9.	 คร่น�าอภิปรายในประเด็นต่อไปนี้

	 •	 นักเรียนเขียนโปรแกรมอะไรบ้าง

	 •	 โปรแกรมที่เขียนข่้นใช้ค�าÿั่งอะไรบ้าง	

	 •	 นักเรียนพบปัญĀาที่เกิดข่้นในการเขียนโปรแกรมĀรือไม่	และแก้ไขปัญĀาอย่างไร

	 •	 นักเรียนพบปัญĀาอุปกรณ์ไม่ท�างานĀรือไม่	และแก้ไขปัญĀาอย่างไร

10.	คร่ชี้แจงนักเรียนü่าในการเรียนครั้งต่อไปนักเรียนจะได้เขียนโปรแกรมĀรือพัฒนาระบบคüบคุมการท�างานผ่านบอร์ด		

	 KidBright	ใĀ้นักเรียนลองค้นĀาü่านักเรียนต้องการประดิþฐ์อุปกรณ์อะไรเพื่อช่üยใĀ้การท�างานต่าง	ๆ	Āรือการด�าเนิน	

	 ชีüิตประจ�าüันÿะดüกÿบายมากยิ่งข่้น

ก�รวัดและประเมินผล

1.	 ตรüจผลงานและค�าตอบในใบกิจกรรมที่	5

2.	 ตรüจคüามถ่กต้องของการติดตั้งและเชื่อมอุปกรณ์เข้ากับบอร์ด	KidBright
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!

สื่อและแหล่งเรียนรู้

Āนังÿือ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿüทช.	ดาüน์โĀลดได้ท่ี	

ข้อเสนอแนะ

เนื ่องในกิจกรรมนี ้นักเรียนอ�จต้องเขียนโปรแกรมจำ�นวนม�ก	และเวล�ในก�รจัดกิจกรรมไม่เพียงพอ

ครูอ�จพิจ�รณ�เลือกโปรแกรมให้กับนักเรียนต�มคว�มเหม�ะสม
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ตัวอย่�งโปรแกรม

1.	 โปรแกรมคüบคุมล้อบน	KidBright	simulator

รูปที่	1	โปรแกรมควบคุมล้อบน	KidBright	simulator
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รูปที่	2	โปรแกรมปิดเปิดพัดลม

2.	 โปรแกรมปิดเปิดพัดลม	(โดยใช้มอเตอร์และพัดลมขนาดเล็ก)
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ใบกิจกรรมที่ 5 

คิดสิคิดส์ 

ค�ำชี้แจง	ใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรมค�านüณค่าน�า้และค่าไฟ	และตอบค�าถามต่อไปนี้	

1.	 ก�าĀนดใĀ้ตัüแปรชื่อ	electricity	เก็บจ�านüนĀน่üยไฟฟ้าที่ใช้	และตัüแปรชื่อ	water	เก็บจ�านüนĀน่üยของน�้าที่ใช้ไป			

	 ดังร่ปที่	1

หมำยเหตุ ก�าĀนดใĀ้ใช้ไฟ	95	Āน่üย	และใช้น�้า	10	Āน่üย

2.	 ค่าที่ได้จากการค�านüณค่าไฟฟ้าจะเก็บไü้ในตัüแปรช่ือ	electricity_total		ÿ่üนค่าที่ได้จากการค�านüณค่าน�้าจะเก็บไü้	

	 ในตัüแปรชื่อ	water_total	แÿดงได้ดังร่ปที่	2

หมำยเหตุ ก�าĀนดใĀ้ค่าน�า้ราคาĀน่üยละ	15	บาทและค่าไฟราคาĀน่üยละ	3	บาท

รูปที่	1	โปรแกรมก�รกำ�หนดค่�ให้กับตัวแปร	electricity	และ	water

รูปที่	2	โปรแกรมก�รคำ�นวณค่�ไฟฟ้�และค่�น้ำ�
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3.	 เขียนโปรแกรมใĀ้แÿดงผลบนĀน้าจอแÿดงผล	LED	โดยมีเง่ือนไขดังน้ี

	 •	 กดÿüิตช์ปุ�ม	1	แÿดงค่าไฟ	บนĀน้าจอแÿดงผล	LED

	 •	 กดÿüิตช์ปุ�ม	2	แÿดงค่าน�้า	บนĀน้าจอแÿดงผล	LED

	 •	 กดÿüิตช์ปุ�ม	1	และปุ�ม	2	พร้อมกันแÿดงผลรüมของค่าไฟและค่าน�้า	บนĀน้าจอแÿดงผล	LED

4.	 ถ้าเดือนนี้มีการใช้ไฟฟ้าเพิ่มจาก	95	Āน่üยเป็น	115	Āน่üยจะต้องแก้ไขโปรแกรมอย่างไร

	 ค่าไฟฟ้าที่ต้องจ่ายคือ

	 ถ้าเดือนนี้มีการใช้น�้าลดลจาก	10	Āน่üยเป็น	8	Āน่üยจะต้องแก้ไขโปรแกรมอย่างไร

	 ค่าน�้าที่ต้องจ่ายคือ	 	 	 ผลรüมค่าน�้าและค่าไฟคือ

5.	ถ้ามีการปรับค่าบริการค่าไฟจากĀน่üยละ	3	บาทเป็น	4	บาทจะต้องแก้ไขโปรแกรมอย่างไร

	 ค่าไฟฟ้าที่ต้องจ่ายคือ

	 ถ้ามีการปรับค่าบริการค่าน�า้จากĀน่üยละ	15	บาทเป็น	16	บาทจะต้องแก้ไขโปรแกรมอย่างไร

	 ค่าน�้าที่ต้องจ่ายคือ	 	 	 ผลรüมค่าน�้าและค่าไฟคือ



กิจกรรมที่ 6 

บ้านนักคิด

จุดประสงค์การเรÿยนรู้

1.	 เขÿยนรหัสลำ�ลองในก�รพัฒน�โปรแกรม

2.	 ออกแบบชิ้นง�น

3.	 ระบุร�ยละเอียดที่เกี่ยวข้องในก�รพัฒน�ผลง�น

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.5/3	ออกแบบและเขÿยนโปรแกรมที่มีก�รใช้เหตุผล

เชิงตรรกะอย่�งง่�ย	ตรวจห�ข้อผิดพล�ดและแก้ไข
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สาระการเรÿยนรู้

1.	 การเขียนรĀัÿล�าลอง	

2.	 การออกแบบชิ้นงาน

3.	 การเขียนโปรแกรม	KidBright	IDE	คüบคุมระบบอัตโนมัติ

แนวคิด

บอร์ด	KidBright	และโปรแกรม	KidBright	 IDE	ใช้ÿ�าĀรับพััฒนาทัักþะการเขียนโปรแกรม	โดยอาจพััฒนาเป็นช้ินงานเพ่ั�อ

จ�าลองระบบอัตโนมัติของเคร่�องใช้ภายในบ้านได้	 เช่น	การอ่านค่าระดับคüามเข้มแÿงĀร่อค่าอุณĀภูมิเพ่ั�อเขียนโปรแกรม

คüบคุมการปิดเปิดไฟĀร่อการปิดเปิดพััดลม	โดยการพััฒนาช้ินงานน้ีจะช่üยใĀ้ผูู้้เรียนเกิดคüามรู้โดยเฉพัาะด้านüิทัยาýาÿตร์

และคณิตýาÿตร์	รüมท้ัังยังÿ่งเÿริมทัักþะต่าง	ๆ	ทีั�ÿอดคล้องกับทัักþะในýตüรรþทีั�	21	ซ่ึ่�งมีคüามÿ�าคัญต่อการด�าเนินชีüิต

สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจกรรม

วัสดุอุปกรณ์

•	 Āลอดไฟ	LED	5V	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอง	จ�านüน	10	ชุด	

•	 Āลอดไฟ	LED	USB	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอง	จ�านüน	10	ชุด	

•	 มอเตอร์ขนาดเล็ก	(3-5	โüลต์)	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอง	จ�านüน	10	ชุด

•	 พััดลมขนาดเล็กÿ�าĀรับต่อกับมอเตอร์	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอง	จ�านüน	10	ชุด

•	 พััดลม	USB	ตามจ�านüนกลุ่มและÿ�ารอง	จ�านüน	10	ชุด

•	 กระดาþชนิดต่าง	ๆ	เช่น	กระดาþปอนด์	กระดาþลูกฟูก	กระดาþÿา	Āร่อüัÿดุทัี�คล้ายกระดาþซึ่่�งมีในท้ัองถิ�น

•	 แผู้่นฟิüเจอร์บอร์ด	โฟม

•	 กรรไกร	กาü	เทัป

•	 üัÿดุทัี�มาจากของเล่น	เช่น	ล้อรถ	ตัüรถ	แขนขาĀุ่นยนต์/ตุ๊กตา	ลüด	ÿปริง	น็อต	

•	 เýþüัÿดุ-อุปกรณ์อ่�น	ๆ	ทัี�ÿามารถน�ามาประกอบเป็นĀุ่นยนต์

•	 ÿติกเกอร์รูปĀัüใจĀร่อÿัญลักþณ์อ่�น	ๆ	ÿ�าĀรับการใĀ้คะแนนผู้ลงานทีั�นักเรียนช่�นชอบ
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แนวทางการจัดการเรÿยนรู้

การจัดเตรÿยม

1.	 ใบกิจกรรมตามจ�านüนนักเรียน

2.	 เคร่�องคอมพัิüเตอร์ทัี�ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 บอร์ด	KidBright	และÿาย	Micro	USB	

 
ขั้นตอนดำาเนินการ

1.	 ครูทับทัüนถ่งกิจกรรมทัี�นักเรียนไดท้ั�ามาทัั้งĀมด	โดยตั้งค�าถาม	เช่น

	 •	 นักเรียนได้เขียนโปรแกรมบนโปรแกรม	KidBright	IDE	ทัี�มีการแÿดงผู้ลĀร่อทั�างานเกี�ยüกับอะไรบ้าง

	 •	 บล็อกค�าÿั�งทัี�ใช้มีอะไรบ้าง	แต่ละบล็อกค�าÿั�งทั�างานอย่างไร

	 •	 อุปกรณ์เÿริมทัี�นักเรียนใช้เช่�อมต่อกับบอร์ด	KidBright	มีอะไรบ้าง	และเช่�อมต่อในการทั�างานใด

2.	 ครูเปิดคลิปüีดีโอ	Discover	Tomorrow’s	Connected	Home!	(ÿ�ารüจบ้านของüันพัรุ่งนี้)	แล้üตั้งค�าถามต่อไปนี้

	 •	 ครอบครัüนี้มีใครบ้าง	(พ่อ แม่ ลูกชาย และลูกÿาว)

	 •	 กิจกรรมทัี�คนในบ้านทั�ามีอะไรบ้าง	(ตื่นนอน ใÿ่เÿื้อคลุม แปรงฟัน ซื้ออาĀาร ท�าอาĀาร ซักผ้า ฟังเพลง และ 

  รดน�้าต้นไม้)

	 •	 คนในบ้านใช้เทัคโนโลยีÿั�งงานแบบอัตโนมัติในกิจกรรมใดบ้าง	(เปิดผ้าม่าน ใĀ้คะแนนการแปรงฟัน ÿั่งÿินค้า  

  ปรุงอาĀาร ซักผ้า เปิดเพลง ปล่อยน�้ารดน�้าต้นไม้ และปิดไฟ)

3.	 ครูตั้งค�าถามเกี�ยüกับกิจกรรมĀร่องานต่าง	ๆ	ทัี�นักเรียนทั�าในชีüิตประจ�าüัน	เช่น

	 •	 ในแต่ละüันนักเรียนต้องทั�างานĀร่อทั�ากิจกรรมอะไรบ้าง

	 •	 ผูู้้ปกครองของนักเรียนทั�างานĀร่อทั�ากิจกรรมอะไรบ้าง

	 •	 ถ้านักเรียนÿามารถเขียนโปรแกรมพััฒนาระบบอัตโนมัติเพ่ั�อช่üยงานในบ้าน	นักเรียนจะพััฒนาระบบอัตโนมัติ	

	 	 ในเร่�องใด

4.	 ครูกล่าüถ่งการพััฒนาโครงงาน	และอธิบายขั้นตอนของการพััฒนาโครงงานโดยÿรุป	

5.	 ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	2-4	คน	จากนั้นครูชี้แจงข้อมูลการพััฒนาโครงงาน	โดยใช้บอร์ด	KidBright	เพั่�อจ�าลอง

	 ระบบการÿั�งงานอัตโนมัติภายในบ้านĀร่อÿถานทัี�อ่�น	ๆ	ทัี�นักเรียนÿนใจ	ซึ่่�งอาจเป็นแนüคิดจากÿถานการณ์จริงทีั�	

	 บ้านของนักเรียน	Āร่อจากคüามÿนใจของนักเรียนเอง	โดยต้องมีระบบอัตโนมัติอย่างน้อย	2	งาน

6.	 ครูแนะน�าüัÿดุอุปกรณ์ต่าง	ๆ	ทัี�เตรียมไü้ใĀ้	
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7.	 ครูชี้แจงและใĀ้นักเรียนออกแบบผู้ลงานตามใบกิจกรรมทัี�	6.1	เร่�องนักออกแบบ	จากนั้นÿุ่มนักเรียนออกมาน�าเÿนอ	

	 แนüทัางการออกแบบ	

8.	 ครูทับทัüนเกี�ยüกับการเขียนรĀัÿล�าลองเพั่�อออกแบบขั้นตอนในการทั�างานและการแก้ปัญĀา	จากนั้นครูช้ีแจงและ	

	 ใĀ้นักเรียนทั�าใบกิจกรรมทัี�	6.2	เร่�องจัดล�าดับ	ปรับขั้นตอน	เพ่ั�อออกแบบขั้นตอนการทั�างานของโปรแกรม	จากนั้น	

	 ÿุ่มนักเรียนออกมาน�าเÿนอค�าตอบ	และร่üมกันอภิปรายโดยใช้ค�าถามต่อไปนี้	เช่น

	 •	 รĀัÿล�าลองทัี�เขียนมามีคüามชัดเจนĀร่อไม่	

	 •	 ÿามารถน�าขั้นตอนในรĀัÿล�าลองไปเขียนโปรแกรมได้Āร่อไม่	เพัราะอะไร	

	 •	 นักเรียนมีข้อเÿนอแนะในการปรับปรุงและแก้ไขรĀัÿล�าลองของเพั่�อนใĀ้ดีข้่นอย่างไร

9.	 ครูใĀ้นักเรียนแต่ละกลุ่มปร่กþาและüางแผู้นการทั�างานในชั�üโมงต่อไป	และแนะน�าใĀ้นักเรียนý่กþาคüามรู้เพัิ�มเติม	

	 ในแĀล่งคüามรู้อ่�น	ๆ	Āากมีเüลา

10.	ครูและนักเรียนร่üมกันÿรุปคüามรูท้ัี�ได้รับ	ในประเด็นต่อไปนี้

	 •	 นักเรียนได้รับคüามรู้เร่�องอะไรบ้าง	(การออกแบบชิ้นงาน การออกแบบขั้นตอนวิธีĀรือขั้นตอนการท�างาน) 
	 •	 การออกแบบผู้ลงาน	การออกแบบขัน้ตอนการทั�างานของโปรแกรม	มปีระโยชน์อย่างไร	(ช่วยในการวางแผนการท�างาน  

  ช่วยใĀ้ด�าเนินงานได้เร็วข้ึน มีเป้าĀมายที่ชัดเจน และช่วยใĀ้ท�างานได้ประÿบความÿ�าเร็จ)

	 •	 นักเรียนคิดü่าจะน�าคüามรู ้เร่�องการออกแบบผู้ลงาน	และการก�าĀนดขั้นตอนในการทั�างานไปประยุกต์ใช้ใน	

	 	 ชีüิตประจ�าüันอย่างไร	(ออกแบบขั้นตอนในการท�างานต่าง ๆ เพื่อใĀ้ท�างานได้เร็วขึ้น)

11.	ครูใĀ้ÿมาชิกในกลุ่มแบ่งĀน้าทัี�กันทั�างาน	และร่üมกันเขียนโปรแกรมและÿร้างแบบจ�าลองตามทัี�ออกแบบไü้	และ	

	 ÿร้างคüามตระĀนักในการทั�างานในประเด็นต่อไปนี้

	 •	 รับผู้ิดชอบĀน้าทัี�ของตนเอง

	 •	 ปร่กþาĀาร่อ	ร่üมม่อกัน	รับฟังคüามคิดเĀ็นและช่üยเĀล่อกัน

	 •	 ระมัดระüังเร่�องคüามปลอดภัยในการใช้อุปกรณ์Āร่อเคร่�องม่อต่าง	ๆ

	 •	 รักþาคüามÿะอาดบริเüณโดยรอบ	และจัดเก็บอุปกรณ์ใĀ้เรียบร้อยเม่�อไม่ใช้งาน

	 •	 ใช้ทัรพััยากรอย่างคุ้มค่า

	 •	 ประเมินคüามก้าüĀน้าในการทั�างานใĀท้ัันเüลา

12.	ครูคอยใĀ้ค�าแนะน�าและตรüจดูคüามเรียบร้อยในการทั�างาน	และนัดĀมายใĀ้นักเรียนเตรียมตัüน�าเÿนอผู้ลงาน	

	 ในชั�üโมงถัดไป	โดยÿิ�งทัี�นักเรียนจะต้องน�าเÿนอ	เช่น	

	 •	 ช่�อ-เลขทัี�	ÿมาชิกในกลุ่ม

	 •	 ช่�อผู้ลงาน

	 •	 แนüคิดĀร่อüัตถุประÿงค์ในการพััฒนาผู้ลงาน

	 •	 แนüทัางในการเขียนโปรแกรม	และแนüทัางในการพััฒนาผู้ลงาน

	 •	 ÿาธิตการทั�างาน

	 •	 เปิดโอกาÿใĀ้เพั่�อน	ๆ	อภิปรายซึ่ักถาม
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13.	ครูใĀ้นักเรียนช่üยกันจัดÿถานทัี�ในการน�าเÿนอผู้ลงาน	และใĀ้นักเรียนน�าเÿนอผู้ลงาน	จากนั้นเปิดโอกาÿใĀ้นักเรียน	

	 ซึ่ักถามเกี�ยüกับผู้ลงานของเพั่�อน	รüมทัั้งใĀ้ข้อคิดเĀ็นในการปรับปรุงผู้ลงานใĀ้ดีข่้น

14.	ครูแจกÿติกเกอร์รูปĀัüใจใĀ้นักเรียนคนละ	1	ดüง	เพั่�อน�าไปติดใĀ้กับผู้ลงานของเพั่�อนกลุ่มอ่�นทัี�นักเรียนช่�นชอบ

	 มากทัี�ÿุด	(ยกเü้นกลุ่มตนเอง)	จากนั้นใĀ้ช่üยกันนับคะแนนและร่üมกันปรบม่อใĀ้กับกลุ่มทัี�ได้คะแนนÿูงÿุด

15.	ครูใĀ้คüามคิดเĀ็นทัี�มีต่อผู้ลงานของนักเรียนแต่ละกลุ่ม	ในประเด็นต่าง	ๆ	เช่น

	 •	 การเขียนโปรแกรม

	 •	 คüามÿมบูรณ์ของงาน

	 •	 คüามคิดÿร้างÿรรค์

	 •	 คüามร่üมม่อกันของÿมาชิก

16.	ครูน�าอภิปรายÿรุปคüามรูท้ัี�ได้รับในการเขียนโปรแกรมบนโปรแกรม	KidBright	IDE	ในประเด็นต่อไปนี้

	 •	 นักเรียนคิดü่าจะปรับปรุงชิ้นงานใĀ้ดีข้่นอย่างไร

	 •	 นักเรียนได้เรียนรู้เกี�ยüกับอะไรบ้าง

	 •	 ÿิ�งทัี�นักเรียนได้เรียนรู้มีประโยชน์ต่อนักเรียนอย่างไร

	 •	 นักเรียนจะน�าคüามรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีüิตประจ�าüันอย่างไร

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรüจค�าตอบในใบกิจกรรม

2.	 ใช้แบบประเมินผู้ลงานและการน�าเÿนอ
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!

สื่อและแหล่งเรÿยนรู้

1.	 คลิปüิดีโอเร่�อง	Discover	Tomorrow’s	Connected	Home!	(ÿ�ารüจบ้านของüันพัรุ่งนี้)

	 https://www.youtube.com/watch?v=cJmA6eXZmAg

2.	 Āนังÿ่อ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿüทัช.	ดาüน์โĀลดได้ทีั�

ข้อเสนอแนะ

1.	 ใบกิจกรรมที่	6.1	นักออกแบบ	ครูส�ม�รถให้นักเรÿยนออกแบบโดยก�รว�ดภ�พด้วยมือหรāอใช้โปรแกรมได้

2.	 ใบกิจกรรมที่	6.1	นักออกแบบ	ครูอ�จแนะนำ�ให้นักเรÿยนเลือกใช้บล็อกคำ�สั่งอื่น	ๆ	นอกเหนือจ�กที่เรÿยนม�	 

	 เพื่อทำ�ให้ผลง�นที่สร้�งมีคว�มแตกต่�งจ�กผู้อื่น

3.	 ครูอ�จกระตุ้นให้นักเรÿยนก�รออกแบบผลง�นต�มแนวคิดของตนเอง	มีคว�มต้ังใจและพย�ย�มท่ีจะทำ�ช้ินง�น 

	 ให้ประสบคว�มสำ�เร็จด้วยตนเอง	โดยไม่คัดลอกแนวคิดของผู้อื่น	ซึ่งจะทำ�ให้รู้สึกภูมิใจในผลง�นของตนเอง 

	 และเป็นแนวท�งให้กล้�สร้�งสรรค์ผลง�นใหม่ที่แตกต่�งจ�กของเพื่อน

4.	 ใบกิจกรรมท่ี	6.2	สร้�งลำ�ดับ	ปรับข้ันตอน	ครูอ�จแนะนำ�เพ่ิมเติมว่�นอกจ�กจะเขÿยนข้ันตอนวþธีแบบรหัสลำ�ลอง	 

	 (pseudocode)	แล้ว	นักเรÿยนส�ม�รถเขÿยนอยู่ในรูปแบบอื่น	แต่ต้องเป็นข้ันตอน	มีคว�มชัดเจน	เข้�ใจง่�ย

5.	 ครูอ�จแนะนำ�เพิ่มเติมว่�ในก�รออกแบบระบบอัตโนมัตินั้น	นักเรÿยนส�ม�รถออกแบบได้ต�มจินตน�ก�ร

	 โดยไม่สนใจข้อจำ�กัดของก�รเขÿยนโปรแกรม	หรāออุปกรณ์ท่ีมีอยู่	จ�กน้ันเม่ือต้องลงมือทำ�ให้พิจ�รณ�เครāอ่งมือ 

	 ที่มีแล้วประยุกต์ให้เข�้กัับแนวคิดของเร�ให้ม�กที่สุด	หรāออ�จลดบ�งขั้นตอนที่มีข้อจำ�กัด

6.	 ครูแจ้งให้นักเรÿยนทร�บว่�ส�ม�รถนำ�วัสดุอุปกรณ์อ่ืน	ๆ	เพ่ิมเติมจ�กท่ีครูเตรÿยมไว้ให้ม�ใช้ได้เพ่ือทำ�ให้ผลง�น

	 มีคว�มสมบูรณ์ยิ่งขĀ้น

7.	 ครูอ�จให้นักเรียนเตรียมสไลด์หรือป้�ยนิเทศก์เพื่อนำ�เสนอผลง�นของตนเองในกรณีที่มีเวล�เพียงพอ

	 และอ�จจัดเวทีนำ�เสนอผลง�นให้กับนักเรÿยน	(เช่น	ช่วงพักกล�งวันหรāอช่วงกิจกรรมอื่น	ๆ	ของโรงเรÿยน)	 

	 แทนก�รนำ�เสนอในห้องเรียน	และอ�จเชิญผู้เกี ่ยวข้องเข้�ชมผลง�น	เช่น	ครูผู ้สอนวิช�อื่น	ๆ	ผู้บริห�ร

	 ผู้ปกครองนักเรÿยน	

8.	 ครูส�ม�รถปรับคะแนนในแบบประเมินชิ้นง�นและก�รนำ�เสนอได้ต�มคว�มเหม�ะสม
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ใบกิจกรรมที่ 6.1 

นักออกแบบ 

ค�ำชี้แจง	ใĀ้นักเรียนออกแบบระบบอัตโนมัติโดยใช้บอร์ด	KidBright	เพั่�อแÿดงการÿั�งงานอัตโนมัติ	คüบคุมการทั�างาน	Āร่อ

กิจกรรมอ่�น	ๆ	ทัี�นักเรียนÿนใจ	โดยใĀ้ตั้งช่�อผู้ลงาน	บอกลักþณะงาน	(อย่างน้อย	2	งาน)	และระบุบล็อคค�าÿั�งทัี�ใช้เขียนใน

โปรแกรม	KidBright	IDE

ช่�อผู้ลงาน

üัตถุประÿงค์

งานĀร่อระบบอัตโนมัตทิัี�จะพััฒนามีงานใดบ้าง	และมีการทั�างานอย่างไร
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üาดภาพัเพั่�อแÿดงระบบการทั�างานอัตโนมัติ
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บล็อกค�าÿั�งทัี�ใช้/ใชท้ั�าอะไร

üัÿดุ-อุปกรณ์ทีั�ใช้
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ใบกิจกรรมที่ 6.2 

สร้างลำาดับ ปรับขั้นตอน 

ค�ำชี้แจง	ใĀ้นักเรียนเขียนขั้นตอนในการทั�างานของระบบอัตโนมัติทัี�ออกแบบไü้ในใบกิจกรรมทีั�	6.1	
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เกณฑ์กำรตัดÿิน

ใĀ้ผู่้าน	ในกรณทีัี�ได้คะแนน	8	คะแนนข่้นไป	(คะแนนเต็ม	15	คะแนน)

แบบประเมินผลงำนและกำรน�ำเÿนอ
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เกณฑ์กำรประเมิน



คณะผู้จัดทำา

คณะที่ปรĀกษา

ดร.ณรงค์ ýิริเลิýüรกุล   ผูู้้อ�านüยการÿ�านักงานพััฒนาüิทัยาýาÿตร์และเทัคโนโลยีแĀ่งชาติ

ดร.ชฎำมำý ธุüะเýรþฐกุล  รองผูู้้อ�านüยการ	ÿ�านักงานพััฒนาüิทัยาýาÿตร์และเทัคโนโลยีแĀ่งชาติ

รองýำÿตรำจำรย์ ยืน ภู่üรüรรณ	 ทัี�ปร่กþาและผูู้้ทัรงคุณüุฒิพัิเýþ	มĀาüิทัยาลัยเกþตรýาÿตร์	

ดร.ýรเทพ üรรณรัตน์   ผูู้อ้�านüยการ	ÿ�านกัüชิาคณติýาÿตร์และเทัคโนโลย	ีÿถาบนัÿ่งเÿรมิการÿอน

	 	 								 	 	 üทิัยาýาÿตร์และเทัคโนโลยี

คณะผู้จัดทำาแผนการเรÿยนรู้ KidBright ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

นำยชัยพร ดีกร   โรงเรียนบ้านโคกÿามัคคี	จ.ÿระแก้ü

นำยÿุภชัย ÿมบุญ   โรงเรียนบ้านĀาดÿ้มแป้น	จ.ชุมพัร

นำงÿำüÿุพัตรำ ค�ำพันธ์   โรงเรียนชุมชนบ้านตาĀลังใน	จ.ÿระแก้ü

นำยÿรำüุธ มีýรี   ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนüิทัยาýาÿตร์และเทัคโนโลยี

นำงÿำüจินดำพร ĀมüกĀมื่นไüย ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนüิทัยาýาÿตร์และเทัคโนโลยี

คณะผู้พิจารณา

ดร.ÿุรพล ตันอร่ำม   ýูนย์เทัคโนโลยีอิเล็กทัรอนิกÿ์และคอมพัิüเตอร์แĀ่งชาติ

ดร.ดุþฎี ตรีอ�ำนรรค   ýูนย์เทัคโนโลยีอิเล็กทัรอนิกÿ์และคอมพัิüเตอร์แĀ่งชาติ

นำยüุฒิพงþ์ พรÿุขจันทรำ  ýูนย์เทัคโนโลยีอิเล็กทัรอนิกÿ์และคอมพัิüเตอร์แĀ่งชาติ

นำยÿมพงþ์ กิตติปิยกุล     ýูนย์เทัคโนโลยีอิเล็กทัรอนิกÿ์และคอมพัิüเตอร์แĀ่งชาติ

นำยÿรำüุธ มีýรี   ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนüิทัยาýาÿตร์และเทัคโนโลยี

นำงÿำüจินดำพร ĀมüกĀมื่นไüย ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนüิทัยาýาÿตร์และเทัคโนโลยี

คณะบรรณาธิการ

ดร.ชัย üุฒิüิüัฒน์ชัย   ผูู้้อ�านüยการ	ýูนย์เทัคโนโลยีอิเล็กทัรอนิกÿ์และคอมพัิüเตอร์แĀ่งชาติ

ดร.กัลยำ อุดมüิทิต   รองผูู้้อ�านüยการ	ýูนย์เทัคโนโลยีอิเล็กทัรอนิกÿ์และคอมพัิüเตอร์แĀ่งชาติ

ดร.เÿำüลักþณ์ แก้üก�ำเนิด  ýูนย์เทัคโนโลยีอิเล็กทัรอนิกÿ์และคอมพัิüเตอร์แĀ่งชาติ

ดร.อภิชำติ อินทรพำนิชย์  ýูนย์เทัคโนโลยีอิเล็กทัรอนิกÿ์และคอมพัิüเตอร์แĀ่งชาติ

นำยอนุชิต ลีลำยุทธ์โท  	 ýูนย์เทัคโนโลยีอิเล็กทัรอนิกÿ์และคอมพัิüเตอร์แĀ่งชาติ

นำงÿำüพีรนันท์ กำญจนำýรีÿุนทร ýูนย์เทัคโนโลยีอิเล็กทัรอนิกÿ์และคอมพัิüเตอร์แĀ่งชาติ












