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แนวทางจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดย  

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ และ

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

เทคโนโลยีแห่งชาติ, 2562.

60 หน้า : ภาพประกอบสี

 

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

ประสม 6. โปรโตคอลเครอืข่ายคอมพวิเตอร์ 7. คอมพวิเตอร์อลักอรทิมึ I. ส�านกังานพฒันาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี

แห่งชาติ II. ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ III. ห้องปฏิบัติการวิจัยสมองกลฝังตัว IV.  

ห้องปฏิบัติการวิจัยการประมวลผลสัญญาณชีวการแพทย์ V. สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี VI. 
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ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

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

ของหนังสือฉบับนี้ นอกจากจะได้รับอนุญาตเป็นลายลักษณ์อักษรจากเจ้าของลิขสิทธิ์เท่านั้น

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

112 อุทยานวิทยาศาสตร์ประเทศไทย ถนนพหลโยธิน ต�าบลคลองหนึง่ อ�าเภอคลองหลวง จงัหวดัปทมุธาน ี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

จััดท�าโดย

พิิมพิ์ครั้้�งที่่� 1 มกราคม พ.ศ. 2564

จ�านวน 100 เล่ม



ปัจจุบันทั่วโลกให้ความส�าคัญกับการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน เนื่องจากการเรียนดังกล่าวช่วยให้เกิด

การกระตุ้นกระบวนการคิด เช่น การคิดเชิงค�านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ซ่ึงเป็นทักษะ

ส�าคัญของเยาวชนในศตวรรษที่ 21 อีกทั้งกระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรวิชาวิทยาการค�านวณ โดยจัดให้อยู่ใน

สาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

จากความส�าคัญดังกล่าวข้างต้น ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค) ส�านักงานพัฒนา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) จึงได้พัฒนาบอร์ด KidBright ซึ่งเป็นบอร์ดสมองกลฝังตัวที่ติดตั้งจอแสดงผล

และเซนเซอร์แบบง่าย เพื่อเป็นเครื่องมือในการเรียนเขียนโปรแกรมแบบบล็อกอย่างง่ายส�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. หวังเป็นอย่างยิง่ว่า คู่มอืเล่มนีจ้ะเป็นประโยชน์ต่อการจดัการเรยีนรู้ และเป็นส่วนส�าคญัในการพัฒนาคณุภาพ

และมาตรฐานการศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขอขอบคุณ ผู้ทรงคุณวุฒิ บุคลากรทางการศึกษา

และหน่วยงานต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดท�าไว้ ณ โอกาสนี้

ค�ำน�ำ

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย

ผู้อ�านวยการ

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค)



สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) กระทรวงศกึษาธกิาร ได้พฒันาหลกัสูตรวชิาคอมพวิเตอร ์และ

มีการปรับปรุงหลักสูตรมาอย่างต่อเนื่อง จนกระทั่งมีการประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 จึงได้เปลี่ยนชื่อวิชาเป็น เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยจัดให้อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ต่อมาในปีพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้มีการเปลี่ยนชื่อวิชาอีกครั้งเป็น วิทยาการค�านวณ อยู่

ในสาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยมีเป้าหมายหลักเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และมี

ทักษะต่าง ๆ  ที่ครอบคลุม การคิดเชิงค�านวณ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ รวมทั้งการประยุกต์

ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ

แนวทางการจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เล่มนี้ สามารถ

น�าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรม ตามสาระการเรียนรู้ที่ 4.2 

เทคโนโลย ี(วทิยาการค�านวณ) กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีโดยสถานศกึษาสามารถน�าไปประยกุต์ใช้ใน

การจดัการเรยีนรูไ้ด้ตามความเหมาะสม เนือ้หาในเล่มนีป้ระกอบด้วยจดุประสงค์การเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั สาระการเรยีนรู ้แนวคดิ 

ตัวอย่างสื่อและอุปกรณ์ ขั้นตอนด�าเนินกิจกรรม การวัดและประเมินผล สื่อและแหล่งเรียนรู้ และข้อเสนอแนะ ซึ่งควรน�าไป

จดัการเรยีนรูร่้วมกบัคูม่อืครรูายวชิาพืน้ฐานวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ี(วทิยาการค�านวณ) ทีพ่ฒันาโดย สสวท. โดยปรบัเปลีย่น

กิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ในคู่มือครูของสสวท. เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการจัด 

การเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมแบบบลอ็กด้วยโปรแกรม KidBright IDE ซึง่จะท�าให้สามารถจดัการเรยีนรูไ้ด้อย่างสมบรูณ์และ

สอดคล้องตามที่หลักสูตรก�าหนด

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

การพัฒนาและหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อเยาวชนและผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้รายวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างสมบูรณ์ตามเป้าหมายของหลักสูตรต่อไป

สาขาเทคโนโลยี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กระทรวงศึกษาธิการ

ค�ำชี้แจง



ค�ำแนะน�ำกำรใช้เอกสำร

เอกสารฉบับนี้จัดท�าขึ้นเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการเขียนโปรแกรม โดยใช้บอร์ด KidBright เป็นเครื่องมือ สถานศึกษา

สามารถน�าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรงุ พ.ศ. 2560) ชัน้ ป.6  

ข้อที่ 2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

โดยใช้เวลารวมทั้งหมด 8 ชั่วโมงดังนี้

กจิกรรมทีอ่อกแบบไว้นีส้ามารถบรูณาการกบัตวัชีว้ดัอืน่ทัง้ในกลุม่สาระเดยีวกนัหรอืนอกกลุม่สาระ รวมทัง้อาจต้องจดัเตรยีม

อนิเทอร์เนต็ส�าหรบัการเข้าถึงแหล่งเรยีนรูท้ีไ่ด้แนะน�าไว้ในเอกสาร เพือ่ส่งเสรมิและเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรูข้องนกัเรยีน







จุดประสงค์กำรเรียนรู้

1. เขียนผังงานแสดงข้ันตอนการท�างานของโปรแกรม

2. เขียนโปรแกรมควบคุมสวิตช์ 1 (S1) และสวิตช์ 2 (S2)  

 บนบอร์ด KidBright เพื่อก�าหนดเง่ือนไขในการแสดงผล 

 ของโปรแกรม 

ตัวชี้วัด

ว.4.2 ป.6/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหา

ในชีวิตประจั�าวัน ตรวจัหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข

กิจกรรมที่ 1 

เกมตอบได้ ไหม





กิจกรรมที่ 1

10

สำระกำรเรียนรู้

1. การออกแบบโปรแกรมด้วยผังงาน 

2. การเขียนโปรแกรมที่มีการก�าหนดเงื่อนไขในการแสดงผล

3. การตรวจหาและการแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

แนวคิด

บอร์ด KidBright จะมีสวิตช์จ�านวน 2 ตัว คือ สวิตช์ 1 (S1) และสวิตช์ 2 (S2) เม่ือกดสวิตช์ใดสวิตช์หน่ึง จะเป็น 

การรับข้อมูลเข้า ผู้ใช้งานสามารถเขียนโปรแกรมตรวจสอบการกดสวิตช์ เพ่ือให้ท�างานหรือแสดงผลลัพธ์ได้

สื่อและอุปกรณ์

1. ใบกิจกรรม

2. อื่น ๆ

 • ใบความรู้ที่ 1 เรื่อง การเขียนผังงาน (Flowchart)

 • เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE

 • บอร์ด KidBright และสาย Micro USB

 • ไฟล์โปรแกรมชื่อ 01question.txt



กิจกรรมที่ 1

1111

แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้

กำรจัดเตรียม

1. ใบความรู้ตามจ�านวนนักเรียน

2. ใบกิจกรรมตามจ�านวนกลุ่มนักเรียน 

3. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE 

4. บอร์ด KidBright ตามจ�านวนกลุ่มนักเรียน

5. บอร์ด KidBright ที่โหลดโปรแกรมตอบค�าถาม ชื่อไฟล์ 01question.txt ไว้ในบอร์ด ส�าหรับครู 

 

ขั้นตอนด�ำเนินกำร

1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 - 3 คน ตามความเหมาะสม

2. ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับบอร์ด KidBright และโปรแกรม KidBright IDE รวมถึงการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมบอร์ด  

 KidBright ที่นักเรียนเคยมีประสบการณ์การใช้งาน

3. นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 1 เพื่อทบทวนความรู้เกี่ยวกับการเขียนผังงาน โดยครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช ้

 สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในการเขียนผังงาน รวมทั้งอาจมีสัญลักษณ์อื่น ๆ ที่นอกเหนือจากในใบความรู้ และวิธีการเขียนผังงาน 

 เพื่อแสดงการท�างานของโปรแกรม

4. ครูน�าบอร์ด KidBright ของครู (ซ่ึงโหลดโปรแกรมตอบค�าถาม ชื่อไฟล์ 01question.txt ไว้ในบอร์ด) น�าเสนอให ้

 นักเรียนทุกคนดูเพื่อตอบค�าถามพร้อม ๆ กัน โดยอธิบายการท�างานของบอร์ดดังนี้

 • บนบอร์ดจะมีค�าถามจ�านวน 2 ค�าถาม 

 • เมื่อค�าถามปรากฏขึ้น ให้นักเรียนอ่านค�าถาม ซึ่งเป็นภาษาอังกฤษ แล้วช่วยกันตอบค�าถาม โดยมีข้อก�าหนดว่า 

  - ถ้าต้องการตอบว่า “ใช่” ให้กดสวิตช์ 1 (S1) 

  - ถ้าต้องการตอบว่า “ไม่ใช่” ให้กดสวิตช์ 2 (S2)

 • เม่ือกดสวิตช์ท่ีต้องการแล้ว หน้าจอแสดงผล LED จะแสดงผลการตอบค�าถาม ดังน้ี

  - ถ้าตอบค�าถามผิดจะแสดงเคร่ืองหมายผิด (X) 

  - ถ้าตอบค�าถามถูกต้องจะแสดงเคร่ืองหมายถูก (√) 

 • เมื่อครบ 2 ค�าถามแล้ว โปรแกรมจะหยุดการท�างาน
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5. ครูน�าบอร์ด KidBright ที่มีโปรแกรมตอบค�าถามให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทดลองกดเล่น จนครบทุกกลุ่ม

6. ครูตั้งค�าถามเกี่ยวกับเกมตอบค�าถามที่ได้ทดลองเล่น เช่น 

 • สามารถเพิ่มจ�านวนค�าถามได้หรือไม่ 

 • สามารถเปลี่ยนเครื่องหมายผิด หรือเครื่องหมายถูก เป็นสัญลักษณ์อะไรได้บ้าง 

7. ครูให้นักเรียนแต่ละคนช่วยกันบอกล�าดับการท�างานของโปรแกรม โดยอาจเขียนลงกระดาษในลักษณะของรหัสล�าลอง 

 หรือผังงาน แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบค�าถามลงในใบกิจกรรมที่ 1.1 

8. ครูสุ่มนักเรียน 1 - 2 กลุ่ม ออกมาน�าเสนอผลการตอบใบกิจกรรมที่ 1.1 และให้นักเรียนคนอื่นช่วยกันตรวจสอบความ 

 ถูกต้อง โดยครูอาจสอบถามถึงสัญลักษณ์ของผังงานเพื่อทบทวนความรู้ เช่น 

 • สัญลักษณ์การตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อตัดสินใจว่าจะมีลูกศรแสดงทิศทางไปทางใดบ้าง (ลูกศรจากล�าดับการท�างาน 

  ก่อนหน้า ลูกศรชี้ไปขั้นตอนถัดไปเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ หรือลูกศรชี้ไปขั้นตอนถัดไปเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง)

 • จะทราบได้อย่างไรว่าลูกศรที่แสดงทิศทางนั้นแสดงการตัดสินใจอย่างไร (ต้องเขียนข้อความแสดงการตัดสินใจ เช่น  

  ใช่ หรือไม่ใช่ ก�ากับลูกศรแต่ละอัน) 

 จากนั้น ครูอาจสรุปความรู้เกี่ยวกับการเขียนผังงาน ดังนี้

 • การเขียนผังงานที่ถูกต้อง จะช่วยในการตรวจสอบข้อผิดพลาด และช่วยให้ผู้อื่นเกิดความเข้าใจได้ง่าย 

 • การเขียนผังงานก่อนจะช่วยให้เราเขียนโปรแกรมได้ง่าย

 • การใช้ลกูศรแสดงทศิทางการไหลของข้อมลูควรล�าดบัจากบนลงล่าง หรือจากซ้ายไปขวา ยกเว้นมกีารท�างานแบบย้อนกลบั

 • ทุกผังงานจะต้องมีลูกศรแสดงทิศทางการเข้า และออก เพื่อเชื่อมโยงการท�างาน 

 • ควรใช้ค�าอธิบายในภาพที่สั้น กะทัดรัด และเข้าใจง่าย 

 • ควรมีการตรวจสอบความถูกต้องของผังงานก่อนน�าไปเขียนโปรแกรม
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9. ครูแจกบอร์ด KidBright พร้อมสาย  

 Micro USB ให้นักเรียนแต่ละกลุ ่ม  

 พร้อมแนะน�าการเชื่อมต่อสาย Micro  

 USB เข้ากับบอร์ด KidBright ก่อนจะ 

 ท�าการเชื่อมต่อเข ้ากับ USB Port  

 ของคอมพิวเตอร์

10. นักเรียนแต่ละกลุ่มท�าใบกิจกรรมที่ 1.2  

 โดยเขียนโปรแกรมด ้วยโปรแกรม  

 KidBright IDE และสุ่มนักเรียนออกมา 

 น�าเสนอผลงาน

11. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงปัญหาการใช้งานบอร์ด KidBright ปัญหาระหว่างการเขียนโปรแกรม และสรุปว่า  

 ได้ความรู้อะไรบ้างจากการเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม KidBright IDE เช่น 

 • หากมีปัญหาการเชื่อมต่อบอร์ด KidBright เข้ากับเครื่องคอมพิวเตอร์ ควรตรวจสอบขั้วสาย Micro USB ที่เชื่อมกับ  

  USB Port ของเครื่องคอมพิวเตอร์ว่าต่อกันแน่นหรือไม่

 • ได้เรียนรู้ค�าสั่งใดบ้างจากการฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม และแต่ละค�าสั่งมีวิธีการในการท�างานอย่างไร

 • นักเรียนจะพัฒนาต่อยอดผลงานนี้อย่างไร

 • หากโปรแกรมที่เขียนขึ้นไม่สามารถท�างานได้ตามต้องการ ให้ตรวจสอบโดยตรวจเช็คล�าดับการท�างานของโปรแกรม  

  หรือการวางบล็อกค�าสั่งว่าวางได้ถูกต้องหรือไม่ หรือมีการก�าหนดค่าตัวเลขถูกต้องหรือไม่ 

กำรวัดและประเมินผล

ตรวจค�าตอบในใบกิจกรรม
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!

สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

ข้อเสนอแนะ

1. โรงเรียนที่ไม่มีบอร์ด KidBright สามารถใช้โปรแกรมจั�าลอง KidBright simulator จัากเว็บไซต์  

 http://gg.gg/eh8g5

2. ครูควรตรวจัเช็ค โปรแกรม KidBright IDE ที่ติดตั้งบนเคร่่องคอมพิวเตอร์ ว่า ต้องมีความพร้อมใช้งาน 

 และสามารถเชื่อมต่อกับบอร์ด KidBright ให้ได้ก่อนเร่่มต้นท�ากิจักรรม

3. ครูอาจัแนะน�าเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้บอร์ด KidBright เช่น 

 • หลีกเลี่ยงสัมผัสแผงวงจัร KidBright เพราะเหงื่อมีความชื้น หรือไฟฟ้าสถิตย์จัากร่างกาย อาจัท�าให้  

  บอร์ดเสียหายได้ ควรจัับบริเวณขอบของตัวบอร์ด KidBright

 • ขณะใช้งาน ควรวางบอร์ด KidBright ไว้ในที่แห้ง แข็งแรง ป้องกันการตกหล่น

 • เสียบสาย USB ด้วยความระมัดระวัง ซึ่งต้องตรวจัสอบให้ดีก่อนเสียบสายทุกครั้ง

 • เมื่อใช้งานเสร็จั เก็บสายและอุปกรณ์ให้เรียบร้อยทุกครั้ง

4. การเตรียมใบความรูแ้ละใบกจิักรรมให้นกัเรียน อาจัเตรยีมเป็นกระดาษ หรอืเป็นไฟล์เอกสารตามความเหมาะสม

5. การอธิบายกติกา การเล่นเกมตอบได้ไหม ครูควรแบ่งส่วนการอธิบายเป็น 3 ส่วน คือ การรับข้อมูล (Input)  

 การประมวลผล (Process) และการแสดงผลลัพธ์ (Output) เพ่่อให้มองเห็นได้ชัดเจันข้้น ดังตัวอย่าง 

 กระบวนการท�างานในหน้า 16

2. คลิปวิดีโอแนะน�า KidBright ท่ีเว็บไซต์ http://gg.gg/eh8dd 
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ใบควำมรู้ที่ 1

กำรเขยีนผงังำน (Flowchart)

กำรเขียนผังงำน (Flowchart)

ผังงาน คือ แผนภาพท่ีมีการใช้สัญลักษณ์ รูปภาพและลูกศรเพ่ือแสดงข้ันตอนการท�างานของโปรแกรมทีละข้ันตอน รวมไป

ถึงทิศทางการไหลของข้อมูลต้ังแต่เร่ิมการท�างานจนส้ินสุดการท�างาน 

ตัวอย่างสัญลักษณ์และความหมายที่ใช้ในผังงาน เช่น
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กระบวนกำรท�ำงำนของโปรแกรมตอบได้ไหม ข้อท่ี 1 “Does a chicken have 4 legs?”
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ค�ำชี้แจง

1. ให้นักเรียนเติมข้อความลงในผังงานแสดงการท�างานของโปรแกรม “ตอบได้ไหม” ซึ่งเป็นโปรแกรมแสดงค�าถาม 2  

 ค�าถามทีถ่กูแสดงบนหน้าจอแสดงผล LED ของบอร์ด KidBright จากนัน้ให้ผู้เล่นกดปุ่มสวติช์บนบอร์ด โดยกดสวติช์ 1 (S1)  

 ถ้าต้องการตอบว่าใช่ หรือกดสวิตช์ 2 (S2) ถ้าต้องการตอบว่าไม่ใช่ แล้วโปรแกรมจะแสดงผลเป็นเครื่องหมายถูกหรือ 

 เครื่องหมายผิดให้ผู้เล่นทราบ ตัวอย่างเช่น

ใบกิจกรรมที่ 1.1

ผังงำน “ตอบได้ ไหม”
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ค�าถามท่ี 1 คือ “Does a chicken have 4 legs?” 

ถ้าผู้เล่นกดสวิตช์ 1 (S1) แสดงว่าผู้เล่นต้องการตอบว่า “ใช่” โดยหน้าจอแสดงผล LED บนบอร์ด KidBright จะแสดง

เครื่องหมาย X เพื่อให้ผู้เล่นทราบว่าตอบผิด 
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ค�าถามท่ี 2 คือ “Does a bee have 6 legs?”
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ค�ำชี้แจง

1. จากผังงาน “ตอบได้ไหม” ในกิจกรรมที่ 1.1 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม “ตอบได้ไหม” ด้วยโปรแกรม KidBright IDE  

 โดยมีเงื่อนไขและการแสดงผลบนโปรแกรมดังนี้

 • บนบอร์ดจะมีค�าถามจ�านวน 2 ค�าถาม 

 • เมื่อค�าถามปรากฏขึ้นมา ให้นักเรียนอ่านค�าถาม ซึ่งเป็นภาษาอังกฤษ แล้วช่วยกันตอบค�าถาม โดยมีข้อก�าหนดว่า 

  (1) ถ้าต้องการตอบว่า “ใช่” ให้กดสวิตช์ 1 (S1) 

  (2) ถ้าต้องการตอบว่า “ไม่ใช่” ให้กดสวิตช์ 2 (S2)

 • เมื่อกดสวิตช์ที่ต้องการแล้ว หน้าจอแสดงผล LED จะแสดงผลการตอบค�าถาม ดังนี้

  (1) ถ้าตอบค�าถามผิด LED จะแสดงเครื่องหมายผิด (X) 

  (2) ถ้าตอบค�าถามถูกต้อง LED จะแสดงเครื่องหมายถูก (√) 

 • เมื่อครบ 2 ค�าถามแล้ว โปรแกรมจะหยุดการท�างาน

โดยค�าถามข้อท่ี 1. คือ Does a chicken have 4 legs? ค�าถามข้อท่ี 2 คือ Does a bee have 6 legs?

ตัวอย่างการเขียนโปรแกรมในกรณีท่ีกดสวิตช์ 1 (S1) เป็นค�าตอบท่ีผิด

ใบกิจกรรมที่ 1.2

โปรแกรม “ตอบได้ ไหม”
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2. ถ้าไม่ใช้บล็อก LED 16x8 เพื่อแสดงผล จะสามารถใช้วิธีอื่นแสดงผลได้อีกหรือไม่ อย่างไร

3. จากค�าถามและการเขียนโปรแกรมในข้อที่ 1 นักเรียนคิดว่าสามารถปรับปรุงโปรแกรมให้เป็นเกมหรืองานอย่างอื่นได้อีก 

 หรือไม่ อย่างไร

4. ถ้าไม่มีค�าสั่ง Break ผลจะเป็นอย่างไร



กิจกรรมที่ 2 

เกมเสี่ยงทาย

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขียนผังงาน	เพื่อแสดงขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม

2.	 เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร	การสุ่ม	และการวนซ�้า

3.	 ตรวจหา	และแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.6/2	ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหา

ในชีวิตประจ�าวัน	ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข
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สาระการเรียนรู้

1.	 การออกแบบโปรแกรมด้üยผังงาน	

2.	 การเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัüแปร	การÿุ่ม	การüนซ�้าและการตรüจÿอบเงื่อนไข

3.	 การตรüจĀาและการแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

แนวคิด

บอร์ด	 KidBright	 มีÿüิตช์ไü้ÿ�าĀรับการรับข้อมูลเข้า	 ผู้ใช้ÿามารถเขียนโปรแกรมโดยการน�าบล็อกค�าÿั่งเกี่ยüกับÿüิตช์ใน

โปรแกรม	KidBright	IDE	มาตรüจÿอบการรับค่าและก�าĀนดเงื่อนไขในการท�างาน	นอกจากนี้	โปรแกรม	KidBright	IDE	ยัง

มีบล็อกค�าÿั่งÿ�าĀรับÿุ่มตัüเลขและเก็บค่าที่ÿุ่มไü้ในตัüแปร	เพื่อใช้ในการตรüจÿอบเงื่อนไขต่อไป

สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 อื่น	ๆ

	 •	 ใบคüามรู้ที่	2	บล็อกค�าÿั่งที่ใช้ในเกมเÿี่ยงทาย

	 •	 เครื่องคอมพิüเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBright	และÿาย	Micro	USB	

	 •	 ไฟล์โปรแกรม	ชื่อ	02emoji.txt
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบคüามรู้ที่ตามจ�านüนนักเรียน

2.	 ใบกิจกรรมตามจ�านüนกลุ่มนักเรียน

3.	 เครื่องคอมพิüเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE		

4.	 บอร์ด	KidBright	ÿ�าĀรับนักเรียน	ตามจ�านüนกลุ่มนักเรียน

5.	 บอร์ด	KidBright	ÿ�าĀรับครู	ที่โĀลดโปรแกรมเกมเÿี่ยงทายอารมณ์ชื่อ	02emoji.txt	ไü้แล้ü

 
ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 ครูน�าเข้าÿู่บทเรียน	 โดยพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยüกับอารมณ์ของแต่ละคนü่ามีอารมณ์Āรือคüามรู้ÿึกอย่างไรบ้าง	 แต่ละ 
	 อารมณ์แÿดงออกมาทางใบĀน้าอย่างไร	และใĀ้นักเรียนทุกคนüาดĀน้าตามที่แÿดงอารมณ์นั้นลงบนกระดาþ	

2.	 ครูเปิดโปรแกรม	KidBright	IDE	พร้อมเชื่อมต่อบอร์ด	KidฺBright	แล้üเปิดไฟล์ชื่อ	02emoji.txt	(โปรแกรมเกมเÿี่ยงทาย 
	 อารมณ์)	ใĀ้นักเรียนดู	แล้üอธิบายลักþณะการท�างานของโปรแกรมที่อยู่ในบอร์ด	ดังนี้

	 •	 เมื่อกดÿüิตช์	1	(S1)	แล้üĀน้าจอแÿดงผล	LED	จะแÿดงภาพอารมณ์ออกมา

	 •	 เมือ่กดÿüิตช์	1	(S1)	อกีครัง้	Āน้าจอแÿดงผล	LED	กจ็ะÿุ่มภาพอารมณ์ออกมาอีกครัง้	โดยอาจเป็นภาพเดมิĀรอืภาพอืน่	 
	 	 จากนั้นใĀ้นักเรียนได้ทดลองกดÿüิตช์	1	(S1)	อีกครั้ง	

3.	 ครตูัง้ค�าถามกบันกัเรยีนทกุคนü่าĀลงัจากครกูดÿüติช์	1	(S1)	บนบอร์ด	KidBright	ของครแูล้ü	มกีารแÿดงผลอย่างไรบ้าง	 
	 เช่น	แÿดงผลเป็นรูปĀน้าบอกถึงอารมณ์	และแÿดงข้อคüามอารมณ์นั้น	Āรือมีรูปของอารมณ์กี่แบบ	

4.	 ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	2	-	3	คน	ตามคüามเĀมาะÿม



กิจกรรมที่ 2

26

5.	 ใĀ้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนผังงานเกมเÿี่ยงทายลงในใบกิจกรรม	 2.1	 โดยครูคอยใĀ้ค�าแนะน�านักเรียนแต่ละกลุ่มใĀ้ใช้ 
	 Āลักการเดียüกันแต่üิธีการเÿี่ยงทายอาจแตกต่างจากเกมเÿี่ยงทายอารมณ์ที่ครูใĀ้ทดลองเล่น	

6.	 นักเรียนýึกþาใบคüามรู้ที	่2	โดยครูคอยแนะน�าและอธิบายบล็อกค�าÿั่งที่เกี่ยüข้องกับการÿร้างเกมเÿี่ยงทาย

7.	 ใĀ้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนโปรแกรมเกมเÿ่ียงทายบนโปรแกรมÿร้างชุดค�าÿ่ัง	KidBright	IDE	เพ่ือใĀ้ได้ผลลัพธ์ตามท่ี	

ออกแบบไü้	Āรือตามผังงานท่ีได้ออกแบบไü้ในใบกิจกรรมท่ี	2.1	โดยประยุกต์ค�าÿ่ังจากใบคüามรู้ท่ี	2	และครูคอยใĀ้ค�า

แนะน�าĀากเขียนโปรแกรมแล้üพบข้อผิดพลาดใĀ้แก้ไขและบันทึกรายละเอียดลงในใบกิจกรรมท่ี	2.2

8.	 ครูน�าอภิปรายและใĀ้นักเรียนร่üมกันÿรุปคüามรู้ที่ได้รับจากการเขียนโปรแกรม	โดยครูตั้งค�าถาม	เช่น

	 •	 นักเรียนใช้ค�าÿ่ังอะไร	เพ่ือเขียนโปรแกรมเÿ่ียงทาย	(Random)
	 •	 นักเรียนใช้ค�าÿั่งอะไร	ในการตรüจÿอบผลการเÿี่ยงทาย	(if...else)
	 •	 นักเรียนพบปัญĀาในระĀü่างการเขียนโปรแกรมĀรือไม่	ถ้าพบ	ปัญĀาน้ัน	คือ	อะไร	และแก้ไขอย่างไร

	 •	 นักเรียนจะต่อยอดผลงานĀรือจะพัฒนาผลงานใĀ้ดีขึ้นอย่างไร

  
การวัดและประเมินผล

ตรüจค�าตอบและชิ้นงานในใบกิจกรรม
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!

สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

ข้อเสนอแนะ

1.	 ครูอาจให้ความรู้เกี่ยวกับค�าว่า	Emoji	(อีโมจิ)	ว่าเป็นภาพหรือสัญลักษณ์ที่ใช้แทนความคิดความรู้สึก			

2.	 ใบกิจกรรมที่	2.1	ครูสามารถให้นักเรียนออกแบบโดยการวาดภาพด้วยมือบนกระดาษหรือใช้โปรแกรมได้

3.	 ครูอาจกระตุ้นให้นักเรียนออกแบบผลงานตามแนวคิดของตนเอง	มีความต้ังใจและพยายามที่จะท�าชิ้นงานให ้

	 ประสบความส�าเร็จด้วยตนเอง	โดยไม่คัดลอกแนวคิดของผู้อื่น	ซึ่งจะท�าให้นักเรียนรู้สึกภูมิใจในผลงานของ 

	 ตนเอง	และเป็นแนวทางให้กล้าสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่แตกต่างจากของเพ่ือน

4.	 ในการเขียนโปรแกรม	ครูควรให้นักเรียนได้ออกแบบ	Emoji	รูปอารมณ์	และข้อความที่สอดคล้องเอง	โดยไม ่

	 ยึดติดกับเกมตัวอย่าง
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แท็บ

ใบความรู้ที่ 2 

บล็อกค�าสั่งที่ใช้ในเกมเสี่ยงทาย

ตััวอย่่างแท็็บ และบล็อกคำำาสัั่�งท่็�ใช้้เข่ีย่นโปรแกรมเกมเส่ั่�ย่งท็าย่
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ใบกิจกรรมที่ 2.1

ผังงานเกมเสี่ยงทาย

ค�าชี้แจง

1.	 จากเกมเÿีย่งทายทีน่กัเรยีนได้ทดลองเล่น	ใĀ้นกัเรยีนออกแบบเกมเÿีย่งทายตามแนüคดิของตนเอง	โดยเขยีนผังงานแÿดง 
	 ขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม	
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ใบกิจกรรมที่ 2.2

เกมเสี่ยงทาย

ค�าชี้แจง 

1.	 ใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรมด้üยโปรแกรม	KidBright	IDE	ตามผังงานที่ได้ออกแบบไü้ในใบกิจกรรมที่	2.1	

2.	 ใĀ้เขียนข้อผิดพลาดที่พบระĀü่างการเขียนโปรแกรม	และการแก้ไขข้อผิดพลาด

	 ข้อผิดพลาด
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การแก้ไขข้อผิดพลาด



กิจกรรมที่ 3 

เกมเป่า ยิ้ง ฉุบ

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขียนผังงานแสดงขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม

2.	 เขียนโปรแกรมที่มีการท�างานแบบวนซ�้าและมีเง่ือนไข		

3.	 ตรวจหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.6/2	ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหา

ในชีวิตประจ�าวัน	ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข
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สาระการเรียนรู้

1.	 การออกแบบโปรแกรมด้วยผังงาน

2.	 การเขียนโปรแกรมที่มีการท�างานแบบวนซ�้าและมีเงื่อนไข

3.	 การตรวจĀาและการแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

แนวคิด

การเขียนโปรแกรมเกมเป่าย้ิงฉุุบ	ÿามารถแบ่งงานออกเป็น	2	ÿ่วนĀลัก	ประกอบด้วย	1)	การÿุ่มภาพ	และ	2)	ÿ่วนของ

การเล่นเกม	โดยผ้้เขียนโปรแกรมจะต้องตรวจÿอบเง่ือนไขผลการÿุ่มใĀ้ครอบคลุมทุกกรณีี	รวมท้ังตรวจÿอบผลการแพ้ชนะ

ของผ้้เล่นทั้งÿองคนได้ด้วย		

สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 อื่น	ๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBright	และÿาย	Micro	USB	

	 •	 ไฟล์โปรแกรมชื่อ	03paoyingchup1.txt	

	 •	 ไฟล์โปรแกรมชื่อ	03paoyingchup2.txt
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรมตามจ�านวนกลุ่มนักเรียน

2.	 ตัวอย่างเกมเป่า	ยิ้ง	ฉุุบ	ชื่อ	03paoyingchup1.txt	และ	03paoyingchup2.txt	

 
ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 คร้ทบทวนความร้้เดิมจากชั่วโมงที่แล้ว	และคร้ทบทวนกติกาการเล่นเกม	“เป่า	ยิ้ง	ฉุุบ”	

2.	 คร้อธิบายขั้นตอนการท�างานของเกมและแÿดงตัวอย่าง	 รวมทั้งวิธีเล่นใĀ้นักเรียนด้	 โดยคร้เปิดโปรแกรมไฟล์ชื่อ	 
	 03paoyingchup1.txt	และแÿดงผลการรันโปรแกรมใĀ้นักเรียนด้เป็นตัวอย่าง	พร้อมทั้งถามค�าถามนักเรียน	เช่น

	 •	 โปรแกรมนี้มีการแÿดงผลอะไรบ้าง (แÿดงรูปค้อน กรรไกร กระดาþ ที่วนซ�้าไปเรื่อย ๆ )

	 •	 โปรแกรมนี้มีการรับข้อม้ลอะไรจากผ้้ใช้ (การกดÿวิตช์)

	 •	 โปรแกรมนี้ท�างานอย่างไร	(มีการÿุ่มเพื่อใĀ้แÿดงภาพค้อน กรรไกร Āรือกระดาþ)

	 •	 การÿุ่มเพื่อใĀ้ออกภาพค้อน	กรรไกร	กระดาþ	จะต้องÿั่งงานใĀ้โปรแกรมท�าอย่างไร	(ÿุ่ม (Random) ค่าตัวเลข 1-3  
  ใĀ้ 1 แทน ค้อน 2 แทน กรรไกร และ 3 แทนกระดาþ)

	 •	 จะใช้บล็อกค�าÿั่งอะไรบ้าง	อย่างไร

3.	 คร้แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	3	คน	จากน้ันช้ีแจงและใĀ้นักเรียนท�าใบกิจกรรมท่ี	3.1	ผังงานÿุ่มค้อน	กรรไกร	กระดาþ

4.	 นักเรียนท�าใบกิจกรรมที่	 3.2	 โปรแกรมÿุ่มค้อน	กรรไกร	กระดาþ	 โดยด้จากผังงานที่นักเรียนเขียนไว้ในกิจกรรมที่	 3.1	 
	 และÿุ่มกลุ่มออกมาน�าเÿนอผลงาน

5.	 ครท้บทวนการท�างานของโปรแกรมเป่ายิง้ฉุบุว่าการท�าใบกิจกรรมที	่3.1	และ	3.2	เป็นเพยีงการÿุม่ใĀ้ได้ภาพค้อน	กรรไกร	 
	 Āรือกระดาþ	 เท่านั้น	 ในกิจกรรมที่	 3.3	 และ	 3.4	 จะÿร้างเกมเป่ายิ้งฉุุบ	 โดยมีผ้้เล่น	 2	 คน	 โดยผ้้เล่นคนที่	 1	 ใĀ้กด 
	 ÿวิตช์	 1	 (S1)	แล้วแÿดงผลการÿุ่ม	 (ภาพค้อน	Āรือกรรไกร	Āรือกระดาþ)	ของผ้้เล่นคนที่	 1	และผ้้เล่นคนที่	 2	 ใĀ้กด 
	 ÿวติช์	2	(S2)	แล้วแÿดงผลการÿุม่	(ภาพค้อน	Āรอืกรรไกร	Āรอืกระดาþ)	ของผ้เ้ล่นคนที	่2		แล้วแÿดงผลแพ้	ชนะ	Āรอืเÿมอ		

โดยใĀ้นักเรียนล�าดับความคิดของการÿุ่มภาพว่าจะต้องท�าอย่างไรใĀ้ภาพปรากฏÿลับกันไปมาระĀว่าง	ค้อน	กรรไกร	และ

	กระดาþ	และท�าการÿุ่มเม่ือใด	เม่ือÿุ่มแล้วจะแÿดงเป็นภาพด้วยเง่ือนไขอะไร	จากน้ันคร้ÿุ่มกลุ่มของนักเรียนออกมาน�า

เÿนอผลการท�าใบกิจกรรม
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6.	 คร้ÿาธิตโปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบจากไฟล์โปรแกรมชื่อ	03paoyingchup2.txt	ใĀ้นักเรียนด้เป็นตัวอย่าง	แล้วใĀ้นักเรียน 
	 ท�าใบกิจกรรมมที่	 3.3	 ผังงานเกมเป่ายิ้งฉุุบ	 โดยลองใĀ้ล�าดับความคิดว่าจะต้องท�าอะไรก่อนĀลัง	 โดยคร้เป็นผ้้คอยใĀ้ 
	 ค�าแนะน�าว่าจะเริ่มคิดจากอะไร	โดยย้อนถามไปถึงผลลัพธ์ที่ต้องการว่าจะใĀ้เป็นอะไร	เมื่อใด	ตัวอย่างค�าถาม	เช่น

	 •	 ถ้าต้องการใĀ้ผ้้เล่นคนที่	1	กดÿวิตช์	1	(S1)	แล้วÿุ่มภาพ	จะต้องท�าอย่างไร	(ÿุ่ม 1-3 เก็บในตัวแปร x แล้วใĀ้ 1 แÿดง 
  ภาพค้อน 2 แÿดงภาพกรรไกร และ 3 แÿดงภาพกระดาþ)

	 •	 จะมีโอกาÿที่เกิดภาพจากผ้้เล่นคนที่	1	ได้ทั้งĀมดกี่ภาพ	(3 ภาพ ฝั่งซ้าย)

	 •	 ต้องใช้ค�าÿั่งอะไรในการตรวจÿอบเงื่อนไข	(if...else…...)

	 •	 ถ้าต้องการใĀ้ผ้้เล่นคนที	่2	กดÿวิตช์	2	(S2)	แล้วÿุ่มภาพ	จะต้องท�าอย่างไร	(ÿุ่ม 1-3 เก็บในตัวแปร y แล้วใĀ้ 1 แÿดง 
  ภาพค้อน 2 แÿดงภาพกรรไกร และ 3 แÿดงภาพกระดาþ)

	 •	 จะมีโอกาÿที่เกิดภาพจากผ้้เล่นคนที่	2	ได้ทั้งĀมดกี่ภาพ	(3 ภาพ ฝั่งขวา)

	 •	 ผ้้เล่นคนที่	 1	 มีโอกาÿออกได้	 3	 แบบ	 ผ้้เล่นคนที่	 2	 มีโอกาÿออกได้	 3	 แบบ	 ดังนั้น	 จะมีผลลัพธ์ทั้งĀมดกี่แบบ	 
  (9 แบบ ดังรูปที่ 1)

	 •	 นักเรียนมีวิธีตรวจÿอบผลการแข่งขันอย่างไร	(ตรวจÿอบเงื่อนไขแต่ละกรณี ใĀ้ครบทั้ง 9 กรณี)

รูปที่ 1	ความเป็นไปได้ทั้ง	9	แบบของเกมเป่า	ยิ้ง	ฉุบ	ที่มีผู้เล่น	2	คน
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7.	 นักเรียนท�าใบกิจกรรมที่	3.4	โปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบ	ตามผังงานที่นักเรียนเขียนไว้ในใบกิจกรรมที่	3.3

8.	 คร้น�าอภิปรายÿรุปเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบ	โดยการตั้งค�าถาม	เช่น

	 •	 นักเรียนÿามารถออกแบบเกมเป่ายิ้งฉุุบแบบอื่นได้Āรือไม่	อย่างไร	และดีกว่าแบบเดิมĀรือไม่	อย่างไร

	 •	 ระĀว่างเขียนโปรแกรม	นักเรียนมีปัญĀาในการใช้ค�าÿ่ังเพ่ือตรวจÿอบเง่ือนไขĀรือไม่	ถ้ามีปัญĀาเกิดข้ึน	นักเรียน

แก้ปัญĀาท่ีเกิดข้ึนน้ีอย่างไร

	 •	 นักเรียนได้ความร้้อะไรจากการท�ากิจกรรมน้ี

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรวจค�าตอบในใบกิจกรรม				

2.	 ตรวจผลงานจากการเขียนโปรแกรม
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

Āนังÿือ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿวทช.	ดาวน์โĀลดได้ท่ี

ข้อเสนอแนะ

ครูอาจให้นักเรียนออกมาเล่นเกม	“เป่ายิ�งฉุบ”	และเล่าเร่่องราวเกี่ยวกับเกมเป่ายิ�งฉุบว่าแต่ละภาคของประเทศไทย

อาจใช้ชื่อเรียกที่แตกต่างกัน	โดยรายละเอียดเพ่่มเติมศึกษาได้จากคู่มือครู	รายวิชาพ้้นฐานวิทยาศาสตร์	

เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	2	บทที่	2	ของ	สสวท.
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ใบกิจกรรมที่ 3.1

ผังงานสุม่ค้อน กรรไกร กระดาษ

ค�าชี้แจง 

ใĀ้นักเรียนเขียนผังงานเพื่อแÿดงภาพค้อน	กรรไกร	และกระดาþ	บนĀน้าจอแÿดงผล	LED	ของบอร์ด	KidBright	วนÿลับ

กันไปเรื่อย	ๆ	จนกว่าผ้้เล่นกดÿวิตช์	1	 (S1)	จึงใĀ้แÿดงผลภาพค้อน	กรรไกร	ĀรือกระดาþภาพใดภาพĀนึ่งจากการÿุ่ม

ของโปรแกรม	



กิจกรรมที่ 3

40

ใบกิจกรรมที่ 3.2

โปรแกรมสุม่ค้อน กรรไกร กระดาษ

ค�าชี้แจง 

1.	 ใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรมÿุ่มภาพค้อน	กรรไกร	Āรือกระดาþ	ด้วยโปรแกรม	Kidbright	IDE	เพื่อใĀ้ได้ผลลัพธ์ตามที่ได้ 
	 ออกแบบไว้ในผังงานของใบกิจกรรมที่	3.1	แล้วทดÿอบโปรแกรม

2.	 ใĀ้เขียนข้อผิดพลาดที่พบระĀว่างการเขียนโปรแกรม	และการแก้ไขข้อผิดพลาด

	 ข้อผิดพลาด

 

	 การแก้ไขข้อผิดพลาด
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ใบกิจกรรมที่ 3.3

ผังงานเกมเป่ายิ้งฉุบ

ค�าชี้แจง 

ใĀ้นักเรียนเขียนผังงานโปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบเพื่อใĀ้ได้ผลลัพธ์	ดังนี้

1.	 แÿดงภาพค้อน	กรรไกร	ĀรือกระดาþบนĀน้าจอแÿดงผล	LED	ของบอร์ด	KidBright	วนÿลับกันไปเรื่อย	ๆ	จนกว่าผ้้เล่น 
	 คนที่	1	กดÿวิตช์	1	(S1)	จึงจะแÿดงผลภาพค้อน	กรรไกร	ĀรือกระดาþภาพใดภาพĀนึ่งจากการÿุ่มของโปรแกรม	โดย 
	 แÿดงภาพที่ได้ทางด้านซ้ายของĀน้าจอแÿดงผล	LED	

2.	 แÿดงภาพค้อน	กรรไกร	ĀรือกระดาþบนĀน้าจอแÿดงผล	LED	ของบอร์ด	KidBright	วนÿลับกันไปเร่ือยๆ	จนกว่าผ้้เล่น	

				คนท่ี	2	กดÿวิตช์	2	(S2)	จึงจะแÿดงผลภาพค้อน	กรรไกร	ĀรือกระดาþภาพใดภาพĀน่ึงจากการÿุ่มของโปรแกรม	โดย 
	 แÿดงภาพท่ีได้ทางด้านขวาของĀน้าจอแÿดงผล	LED	

3.	 แÿดงภาพที่ได้ในข้อที่	1	และข้อที่	2	พร้อมกัน	

4.	 แÿดงข้อความเพื่อใĀ้ทราบว่าผ้้เล่นคนใดเป็นผ้้ชนะ

5.	 ÿิ้นÿุดการท�างาน
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ใบกจิกรรมที ่3.4

โปรแกรมเกมเป่าย้ิงฉุบ

ค�าชี้แจง 

ใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบ	ÿ�าĀรับผ้้เล่น	2	คน

1.	 ใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบ	 ด้วยโปรแกรม	 Kidbright	 IDE	 เพื่อใĀ้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีได้ออกแบบไว้ในผังงาน 
	 ของใบกิจกรรมที่	3.3	แล้วทดÿอบโปรแกรม

2.	 ใĀ้เขียนข้อผิดพลาดที่พบระĀว่างการเขียนโปรแกรม	และการแก้ไขข้อผิดพลาด

	 ข้อผิดพลาด

	 การแก้ไขข้อผิดพลาด
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เกมของฉัน

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขียนผังงานแสดงขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม

2.	 ประยุกต์ค�าสั่งส�าหรับเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	เพื่อแก้ปัญหา 

	 ในชีวิตประจ�าวัน

3.	 ตรวจหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.6/2	ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหา

ในชีวิตประจ�าวัน	ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข
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สาระการเรียนรู้

1.	 การĂĂกแบบโปรแกรมด้üยผังงาน

2.	 การประยุกต์ค�าÿั่ง	เพื่Ăเขียนโปรแกรมÿ�าĀรับแก้ปัญĀาในชีüิตประจ�าüัน

3.	 การตรüจĀาและแก้ไขข้ĂผิดพลาดขĂงโปรแกรม

แนวคิด

การĂĂกแบบและการเขียนโปรแกรมเพ่ืĂÿร้างชิ�นงานเกม	จะต้Ăงมีการก�าĀนดกติกาĀรืĂเง่ืĂนไขขĂงเกม	การเร่ิมต้นและ

การÿิ�นÿุดขĂงเกม	เม่ืĂเขียนโปรแกรมแล้üพบข้Ăผิดพลาดจะต้Ăงทำ�าการตรüจÿĂบและแก้ไขข้ĂผิดพลาดใĀ้โปรแกรมทำ�างาน

ได้Ăย่างถููกต้Ăงตามเง่ืĂนไขท่ีำก�าĀนด	

สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	Ăื่น	ๆ

	 •	 เครื่ĂงคĂมพิüเตĂร์ทำี่ติดตั�งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บĂร์ด	KidBright	และÿาย	Micro	USB

	 •	 ใบคüามรู้ทำี่	4	เรื่Ăง	การÿร้างเกมและตัüĂย่างเกม

	 •	 ไฟล์โปรแกรมชื่Ă	04lucky_number.txt
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1	 ใบกิจกรรมท่ีำ	4	ตามจ�านüนกลุ่มนักเรียน

2.	 ใบคüามรู้ทำี่	4	ตามจ�านüนนักเรียน

3.	 แบบประเมินชิ�นงาน	และเกณฑ์การใĀ้คะแนนชิ�นงาน	ตามจ�านüนกลุ่มนักเรียน

 
ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 ครูน�าเข้าÿู่บทำเรียน	โดยการตั�งค�าถูาม	เช่น

	 •	 นักเรียนเคยเล่นเกมĀรืĂไม่	เกมĂะไรบ้าง	

	 •	 เกมนั�นเล่นĂย่างไร	เช่น	การรับข้Ăมูลเข้าจากĂะไร	(กดปุ่ม เมาส์คลิก) 

	 •	 ถู้าน�าเกมนั�นมาเขียนโปรแกรมและเล่นผ่านบĂร์ด	KidBright	จะมีüิธีการĂย่างไร

2.	 ครูใĀ้นักเรียนÿาธิตตัüĂย่างเกมในใบคüามรู้ทำี่	4	ด้üยโปรแกรม	KidBright	IDE	เปิดไฟล์ชื่Ă	04lucky_number.txt	

3.	 ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน	กลุ่มละ	3	คน	ใĀ้นักเรียนปรึกþากันเพื่Ăÿร้างชิ�นงานเขียนโปรแกรมเกมขĂงกลุ่มตนเĂง
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4.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มทำ�าใบกิจกรรมทำี่	 4	 โดยครูเป็นผู้คĂยใĀ้ค�าแนะน�า	ตั�งแต่การĂĂกแบบเกมท่ีำนักเรียนจะÿามารถูเขียน 
	 โปรแกรมได้		แนüทำางการเขยีนผงังาน	และการเขยีนโปรแกรมใĀ้ได้ตามเง่ืĂนไขขĂงเกม	ครĂูาจตั�งค�าถูามเพืĂ่ใĀ้นกัเรยีน 
	 เกิดแนüคิดในการÿร้างเกม	ตัüĂย่างค�าถูาม	เช่น	

	 •	 นักเรียนĂยากÿร้างเกมĂะไร	ยกตัüĂย่าง	1	เกม	

	 •	 กติกาขĂงเกมนี�คืĂĂะไร	(เงื่Ăนไขการแพ	้ชนะขĂงเกม)	

	 •	 จะเขียนโปรแกรมĂย่างไร	ใช้ค�าÿั่งĂะไรเพื่ĂตรüจÿĂบ	

	 •	 ใĀ้รับข้ĂมูลĂย่างไร	(เช่น	กดปุ่ม	ĀรืĂÿุ่มค่า)	

	 •	 เมื่Ăมีเงื่Ăนไขทำี่แตกต่างกันจะแÿดงผลĂย่างไร	

	 โดยใĀ้นกัเรียนเขยีนผงังานเพืĂ่ล�าดบัคüามคิดก่Ăนทำีจ่ะเขยีนโปรแกรม	ครพิูจารณาแนüทำางและใĀ้ค�าแนะน�าในการÿร้าง 
	 ชิ�นงานใĀ้ประÿบคüามÿ�าเร็จ

5.	 เมื่Ăนักเรียนเขียนผังงานเÿร็จแล้ü	ใĀ้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนโปรแกรม	โดยใช้ผังงานเป็นแนüทำางในการเขียนโปรแกรม	 
	 ในขณะทำีน่กัเรยีนเขยีนโปรแกรม	ครคูĂยใĀ้ค�าแนะน�าและซกัถูามเพืĂ่ใĀ้นกัเรยีนคดิและแก้ไขปัญĀาด้üยตนเĂง	(เช่น	Āาก 
	 นกัเรยีนไม่ทำราบĀรĂืไม่แน่ใจü่าจะเขยีนค�าÿัง่ในการตรüจÿĂบĂย่างไร	ครจูะกระตุน้ใĀ้นกัเรยีนทำดลĂงใช้บลĂ็กค�าÿัง่ด้üย 
	 ตนเĂงและÿังเกตผลลัพธ์ทำี่ได้)		

 
6.	 ครูแจกแบบประเมินชิ�นงานและเกณฑ์การใĀ้คะแนนชิ�นงาน	แก่นักเรียนทำุกกลุ่ม	กลุ่มละ	1	ชุด	ครูĂธิบายüิธีการกรĂก 
	 แบบประเมิน	โดยพิจารณาจากเกณฑ์การใĀ้คะแนน	ทำั�งนี�ใĀ้กรĂกคะแนนใĀ้กับทุำกกลุ่มยกเü้นกลุ่มขĂงตนเĂง	

7.	 นกัเรยีนแต่ละกลุม่น�าเÿนĂผลงานและเปิดโĂกาÿใĀ้เพืĂ่นและคณุครไูด้ซกัถูาม	นกัเรยีนและครปูระเมนิผลงานขĂงแต่ละ 
	 กลุ่มตามแบบประเมินชิ�นงานและการน�าเÿนĂ	(60	นาทีำ)

8.	 ครูÿรุปเกี่ยüกับการเขียนโปรแกรมเกมü่า	 แต่ละกลุ่มÿามารถูÿร้างเกมท่ีำตนเĂงต้Ăงการได้	 และมีลักþณะขĂงเกมท่ีำ 
	 แตกต่างกัน	 และการใช้ค�าÿั่งใĀ้โปรแกรมทำ�างานก็แตกต่างกันแต่ÿามารถูทำ�างานได้Ăย่างเดียüกัน	 การÿร้างเกมถึูงแม ้
	 จะเป็นเกมชนิดเดียüกันแต่ก็ÿามารถูÿร้างใĀ้แตกต่างกันได้	 Ăาจใช้เÿียง	 ข้Ăคüาม	 ĀรืĂรูปภาพ	 แทำนการแÿดงผลลัพธ์ 
	 ทำี่ต้Ăงการได้

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรüจค�าตĂบในใบกิจกรรม

2.	 แบบประเมินชิ�นงานและการน�าเÿนĂ
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

1.	 ĀนังÿืĂ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿüทำช.	ดาüน์โĀลดได้ท่ีำ

ข้อเสนอแนะ

1.	 ครูควรเน้นย�้าให้นักเรียนประเมินผลงานของเพื่อนตามความเป็นจริงโดยพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินที ่

	 ก�าหนดให	้เพื่อปลูกฝังคุณลักษณะที่ดีให้เกิดกับตนเอง

2.	 ครูอาจเปลี่ยนสถานที่ในการน�าเสนอผลงานที่ผู้สนใจสามารถเข้าร่วมงานได้	เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดง 

	 ความสามารถของตนเองต่อสาธารณะ	

2.	 ผลงานตัüĂย่างโครงการÿ่ืĂการÿĂนโปรแกรมม่ิงในโรงเรียน	https://www.kid-bright.org/kidbright/category/ผลงาน

ตัüĂย่าง/
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ใบความรู้ที่ 4 

การสร้างเกมและตัวอย่างเกม

เกมบนคĂมพüิเตĂร์นั�นมĀีลายประเภทำ	แต่ละประเภทำมĂีงค์ประกĂบปลกีย่Ăยแตกต่างกนั	เช่น	เกมต่ĂÿูĂ้าจจะต้Ăงเน้นĂงค์

ประกĂบด้านคüามเĀมืĂนจริงขĂงภาพมากกü่าเกมแนüปริýนา	Ăย่างไรก็ตามĂงค์ประกĂบพื�นฐานขĂงเกมท่ีำนักพัฒนาจะ

ต้Ăงค�านึงถูึงมีดังนี�

1.	 กลไกĀลักของเกม	กลไกขĂงเกมจะระบุกฎกติกาท่ีำผู้เล่นÿามารถูด�าเนินการใด	ๆ	ในโลกขĂงเกมนั�นได้	กลไกขĂงเกมจะ 
	 ต้Ăงÿร้างคüามทำ้าทำายใĀ้กับผู้เล่นและมĂบรางüัลใĀ้กับผู้เล่น	เมื่Ăÿามารถูด�าเนินการบางĂย่างได้ÿ�าเร็จ

	 ตัüĂย่างขĂงกลไกĀลักขĂงเกม	 เช่น	 ในเกม	Angry	 Birds	 เรามีนกท่ีำÿามารถูยิงใÿ่ฉากทำี่ประกĂบด้üยÿิ่งขĂงต่าง	 ๆ	 ได้	 
	 ÿิง่ขĂงเĀล่านั�นจะพงัทำลายไปตามกฎฟิÿกิÿ์และคüามÿามารถูขĂงนก	เป้าĀมายขĂงการทำ�าลายฉากต่าง	ๆ 	เพืĂ่จะทำ�าลาย 
	 Āมูทำี่ขโมยไข่ขĂงนกไป	ĀรืĂตัüĂย่างเช่น	ในเกมตีตุ่น	เราจะมีรูĂยู่ทำี่พื�น	จะมีตัüตุ่นโผล่ขึ�นมาจากรูเĀล่านี�	ตัüตุ่นจะโผล่มา 
	 แล้üĀายไปตามเüลา	ผู้เล่นมีค้Ăนทำี่จะต้Ăงน�าไปตีตัüตุ่นทำี่โผล่ขึ�นมา

2.	 ÿ่üนตดิต่อกบัผูใ้ช้	Ăงค์ประกĂบนี�ขĂงเกมจะเป็นÿ่üนทำีผู่ใ้ช้จะเĀน็และตดิต่Ăด้üย	Āน้าทำีข่Ăงÿ่üนนี�คĂื	การÿร้างภาพและ 
	 เÿียงขĂงเกมตามกลไกขĂงเกมทำี่ĂĂกแบบไü้	 และรับข้Ăมูลจากผู้เล่นü่าจะด�าเนินการในเกมเช่นใด	 ÿ่üนติดต่Ăกับผู้ใช้นี� 
	 นĂกจากจะต้Ăงÿร้างÿีÿันใĀ้กับเกมแล้ü	คüามเป็นธรรมชาติขĂงการใช้งานยังเป็นÿิ่งท่ีำจ�าเป็น	ถู้าผู้พัฒนาเกมต้ĂงการใĀ้ 
	 ผู้ใช้ÿนุกและรู้ÿึกมีÿ่üนร่üมĂยู่ในโลกขĂงเกมนั�นจริง	ๆ	

	 นĂกจากกลไกĀลักขĂงเกมและÿ่üนติดต่Ăกับผู้ใช้	 จะมีคüามÿ�าคัญแล้ü	 ในบางเกมท่ีำใช้เüลาในการเล่นมากขึ�น	 การเล่า 
	 เรื่Ăงราüก็มีÿ่üนÿ�าคัญเช่นเดียüกัน
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3.	 การเล่าเรือ่งราü		ในĀลาย	ๆ	เกมทำีม่กีารด�าเนนิเรืĂ่งยาüนาน	มĀีลายฉาก	ĀรĂืมĀีลายด่านย่Ăยทำีเ่ชืĂ่มโยงĀน่üยย่Ăยต่าง	ๆ	 
	 เข้าด้üยกัน	ก็คืĂ	เรื่Ăงราüทำี่üางเป็นพื�นĀลังขĂงเกม	เรื่Ăงราüทำี่ถููกเล่าไปพร้Ăม	ๆ	กับการด�าเนินไปขĂงเกมจะทำ�าใĀ้ผู้เล่น 
	 เĀ็นเป้าĀมายขĂงเกมได้ชัดเจนยิ่งขึ�น

	 นĂกจากนี�	 Āลายครั�งผู้เล่นจะเข้าใจกลไกขĂงเกมรüมถูึงรูปแบบในการติดต่Ăกับผู้ใช้ได้ไม่ยาก	 ถู้าผู้ใช้มีคüามรู้และ 
	 ประÿบการณ์ทำี่เกี่ยüข้Ăงกับเกมนั�น	ๆ 	ดังนั�นเกมทำี่üางĂยู่บนเรื่Ăงราüทำั่üไป	ก็จะเป็นเกมท่ีำเข้าถูึงได้ง่ายโดยแทำบไม่ต้Ăงใช้ 
	 ค�าĂธิบายĂย่างใดเลย	ก่Ăนการÿร้างเกมเราคüรก�าĀนดแนüทำางü่าจะทำ�าเกมĂĂกมาในกลุ่มขĂงเกมใด	ซึ่งเป็นตัüก�าĀนด 
	 กลุ่มเป้าĀมายขĂงผู้เล่น	 เพื่Ăเป็นแนüในการก�าĀนดเทำคโนโลยีท่ีำจะน�ามาใช้งาน	 ประเภทำขĂงเกมมีการแบ่งไü้Āลาย 
	 รปูแบบ	โดยĂาจแบ่งตามการใช้ประโยชน์	เช่น	เพืĂ่คüามÿนกุÿนาน	เพืĂ่ฝึกทำกัþะ	ĀรĂืเพืĂ่การเรยีนการÿĂน	ĀรĂืแบ่งตาม 
	 ลักþณะการÿร้างภาพ	เช่น	เกม	2	มิต	ิเกม	3	มิติ	ĀรืĂขึ�นĂยู่กับĂงค์ประกĂบขĂงเกม	ซึ่งĂาจแบ่งได้Āลายประเภทำ	ดังนี�

	 1.	 เกมเลียนแบบĀรืĂการจ�าลĂง	(Simulation	Games)	เช่น	SIMS	ซึ่งเป็นเกมทำี่พยายามเลียนแบบเĀตุการณ์จริง	เพื่Ă 
	 	 พัฒนาทำักþะขĂงผู้เล่น	เช่น	การฝึกบินจ�าลĂง	การขับรถูจ�าลĂง	เป็นต้น

	 2.	 เกมแĂคชั่นแบบ	 FPS	 (Action	 First	 Person	 Shooters	 Games)	 เป็นเกมยิงปืนท่ีำผู้เล่นเป็นตัüเĂกไล่ยิงผู้ร้าย	 
	 	 ไปจนถูึงÿัตü์ประĀลาดต่าง	ๆ	ตามระดับการเล่นซึ่งมทีำั�งแบบเล่นแบบคนเดียüและแบบเล่นเป็นกลุ่ม	

	 3.	 เกมผจญภัย	 (Adventure	 Games)	 มีüัตถุูประÿงค์ขĂงเกมเพื่Ăทำ�าภารกิจใĀ้ÿ�าเร็จในดินแดนท่ีำÿร้างขึ�น	 ต้Ăงแก้ไข 
	 	 ปัญĀาĀรืĂĀาÿิ่งจ�าเป็นในระดับขĂงเกมทำี่แตกต่างกันไป	เช่น	Āากุญแจเพื่ĂไขเปิดĀ้Ăงลับเพื่ĂไปĀยิบĂาüุธ	เป็นต้น

	 4.	 เกม	RPG	(Role-Playing	Games)	เป็นเกมทำี่ผู้เล่นÿามารถูÿร้างĀรืĂเลืĂกคุณลักþณะ	(Character)	ขĂงตัüละครใĀ ้
	 	 ตรงกับคüามชĂบขĂงตัüเĂง	แล้üเล่นไปตามเนื�Ăเรื่ĂงขĂงเกม	

	 5.	เกมต่Ăÿู้	(Fighting	Games)	เป็นเกมต่Ăÿู้กันโดยมีตัüละครต่Ăÿู้กันแบบตัüต่Ăตัü	ด้üยเทำคนิคในการต่Ăÿู้เฉพาะตัü	

	 6.	 เกมüางแผน	 (Strategy	 Games)	 เกมทำี่ใช้คüามคิด	 8	 น�ากลยุทำธ์มาใช้เพื่ĂเĂาชนะ	 เกมมีเรื่Ăงราüเป็นนิทำาน	 ĀรืĂ 
	 	 ต�านาน	มีตัüละครน�าและการผูกเรื่Ăงเข้ากับการต่Ăÿู้และüางแผนในเกม	

	 7.	 เกมปริýนา	(Puzzle	Games)	เกมแก้ปัญĀาใĀ้ลุล่üงตามจุดประÿงค์ĀลักขĂงเกม	เช่น	เกมตัüต่Ă	เป็นต้น	

	 8.	 เกมกีāาและการแข่งขัน	 (Sport	 &	 Racing	 Games)	 üัตถุูประÿงค์ขĂงเกมเพื่Ăการเป็นทำี่Āนึ่งขĂงการแข่งขัน	 เช่น	 
	 	 แข่งรถู	แข่งฟุตบĂล	เป็นต้น

	 9.	 เกมการýึกþา	(Education	Game)	üัตถูุประÿงค์เพื่ĂใĀ้ได้คüามรู้และคüามเพลิดเพลิน

ÿ�าĀรับผู้เริ่มต้นพัฒนาĂาจจะเน้นýึกþาแค่บางĂงค์ประกĂบก่Ăน	 แต่ต้Ăงไม่ลืมü่าในการĂĂกแบบและการพัฒนาเกม

คĂมพิüเตĂร์นั�น	Ăงค์ประกĂบทำั�งÿามÿ่üนดังทำี่กล่าüมาข้างต้นต้Ăงได้รับการĂĂกแบบใĀ้เข้ากันĂย่างเĀมาะÿม	เกมทำี่พัฒนา

ขึ�นจึงจะประÿบผลÿ�าเร็จได้

แหล่งที่มา: แผนการจัดการเรียนรู้หลักสูตร	Scratch	เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	โดย	สสวท.
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ตัüอย่างการÿร้างเกมด้üยบอร์ด	KidBright

บนบĂร์ด	KidBright	เราÿามารถูĂĂกแบบÿ่üนติดต่Ăกับผู้ใช้ผ่านĂงค์ประกĂบต่าง	ๆ 	ท่ีำใช้ในการรับค่าĀรืĂแÿดงผล	เพื่ĂใĀ้มี

ปฏิิÿัมพันธ์กับผู้เล่น	เช่น	ใช้ÿüิตช์	1	(S1)	และ	ÿüิตช์	2	(S2)	ในการรับค่า	ใช้Āน้าจĂแÿดงผล	LED	ในการแÿดงภาพ	และ

เขียนโปรแกรมโดยใช้บล็Ăกค�าÿ่ังต่าง	ๆ	ในโปรแกรม	KidBright	IDE	มาÿร้างเป็นเกมĂย่างง่าย	

โดยในใบคüามรู้นี�จะแÿดงตัüĂย่างเกม	Lucky	Number	ซึ่งมีผู้เล่น	2	คน	และมีüิธีการเล่นĀรืĂกติกา	ดังนี�

	 1.	 ผู้เล่นแต่ละฝ่าย	ผลัดกันกดÿüิตช์เพื่Ăเปลี่ยนตัüเลข

	 2.	 กดได้	1	ครั�ง	ĀรืĂ	2	ครั�ง	ต่ĂรĂบก็ได้	

	 3.	 กดÿüิตช์	1	(S1)	จ�านüน	1	ครั�ง	Āมายถูึง	การเพิ่มค่าใĀ้ตัüเลขขึ�น	1				

	 4.	 กดÿüิตช์	2	(S2)	จ�านüน	1	ครั�ง	Āมายถูึง	การลดค่าตัüเลขลง	1

	 5.	 ผู้เล่นคนใด	ÿามารถูกดตัüเลขได้ตรงกับ	Lucky	Number	จะเป็นผู้ชนะ

ตัüอย่างผังงานเกม	Lucky	Number
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ตัüอย่างโปรแกรมเกม	Lucky	Number

(S1)

(S2)
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ใบกิจกรรมที่ 4 

ปฏิบัติการสร้างเกม

ค�าชี้แจง 

1.	 นักเรียนÿนใจจะเขียนโปรแกรม	เกม	(ชื่Ăเกม)	

2.	 เกมทำี่นักเรียนคิดมีผู้เล่น		 	 คน

3.	 มีüิธีการเล่นเกม	ĀรืĂ	กติกา	Ăย่างไร

6.	 ĂĂกแบบใĀ้แÿดงผลลัพธ์Ăย่างไร

5.	 มีการĂĂกแบบใĀ้โปรแกรมค�านüณĀรืĂตรüจÿĂบตามเงื่ĂนไขขĂงเกมโดยใช้บล็Ăกค�าÿั่งĂะไรบ้าง	 และเรียงล�าดับ 
	 การตรüจÿĂบĂย่างไร

4.	 มีการĂĂกแบบใĀ้โปรแกรมรับข้ĂมูลĂย่างไร



กิจกรรมที่ 4

55

7.		เขียนผังงานขĂงเกม	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ได้ดังนี�

8.	 เขียนโปรแกรมตามผังงานด้üยโปรแกรม	 KidBright	 IDE	 ใĀ้ได้ตามเง่ืĂนไขขĂงเกมท่ีำก�าĀนด	 และบันทึำกไฟล์ 
	 โปรแกรมท่ีำเขียนขึ�นด้üยช่ืĂเกม	(ภาþาĂังกฤþ)
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แบบประเมินชิ�นงานและการน�าเสนอ
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เกณฑ์์การประเมิน

เกณฑ์์การประเมินชิ�นงาน

4	คะแนน	คüรปรับปรุง

5	–	8	คะแนน	พĂใช้

9	–	12	คะแนน	ดี

13	–	16	คะแนน	ดีมาก



คณะผู้จัดท�า

คณะที่ปรึกษา

ดร.ณรงค์	ýิริเลิýüรกุล	 	 	 ผู้Ă�านüยการ	ÿ�านักงานพัฒนาüิทำยาýาÿตร์และเทำคโนโลยีแĀ่งชาติ

ดร.ชฎามาý	ธุüะเýรþฐกุล	 	 รĂงผู้Ă�านüยการ	ÿ�านักงานพัฒนาüิทำยาýาÿตร์และเทำคโนโลยีแĀ่งชาติ

รองýาÿตราจารย์ยืน	ภู่üรüรรณ		 ทำี่ปรึกþาและผูท้ำรงคุณüุฒิพิเýþ	มĀาüิทำยาลัยเกþตรýาÿตร์	

ดร.ýรเทพ	üรรณรัตน์	 	 	 ผู้Ă�านüยการ	 ÿ�านักüิชาคณิตýาÿตร์และเทำคโนโลยี	 ÿถูาบันÿ่งเÿริมการ 
	 	 	 	 	 ÿĂนüิทำยาýาÿตร์และเทำคโนโลยี

คณะผู้จัดท�าแผนการเรียน KidBright ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

นายเÿนีย	์ýรีมณี	 	 	 โรงเรียนชุมชนบ้านบางโĀนด	จังĀüัดนครýรีธรรมราช

นางÿุüีร์ดา		ปะนิทานะโต			 	 โรงเรียนบ้านบุ่งคล้า	Ă�าเภĂĀล่มÿัก	จังĀüัดเพชรบูรณ์

นายอภิไธย		ทองใบ	 	 	 โรงเรียนĂนุบาลมĀาÿารคาม	จังĀüัดมĀาÿารคาม

นางÿาüพรพิมล	ตั�งชัยÿิน	 	 ÿถูาบันÿ่งเÿริมการÿĂนüิทำยาýาÿตร์และเทำคโนโลยี

นายนิรมิþ	เพียรประเÿริฐ	 	 ÿถูาบันÿ่งเÿริมการÿĂนüิทำยาýาÿตร์และเทำคโนโลยี

คณะผู้พิจารณา

ดร.ÿุรพล	ตันอร่าม	 	 	 ýูนย์เทำคโนโลยีĂิเล็กทำรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

ดร.ดุþฎี	ตรีอ�านรรค	 	 	 ýูนย์เทำคโนโลยีĂิเล็กทำรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

นายüุฒิพงþ์	พรÿุขจันทรา	 	 ýูนย์เทำคโนโลยีĂิเล็กทำรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

นายÿมพงþ์	กิตติปิยกุล			 		 ýูนย์เทำคโนโลยีĂิเล็กทำรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

นางÿาüพรพิมล	ตั�งชัยÿิน	 	 ÿถูาบันÿ่งเÿริมการÿĂนüิทำยาýาÿตร์และเทำคโนโลยี

นายนิรมิþ	เพียรประเÿริฐ	 	 ÿถูาบันÿ่งเÿริมการÿĂนüิทำยาýาÿตร์และเทำคโนโลยี

นางÿาüจินดาพร	ĀมüกĀมื่นไüย	 ÿถูาบันÿ่งเÿริมการÿĂนüิทำยาýาÿตร์และเทำคโนโลยี

คณะบรรณาธิการ

ดร.ชัย	üุฒิüิüัฒน์ชัย	 	 	 ผู้Ă�านüยการ	ýูนย์เทำคโนโลยีĂิเล็กทำรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

ดร.กัลยา	อุดมüิทิต	 	 	 รĂงผู้Ă�านüยการ	ýูนย์เทำคโนโลยีĂิเล็กทำรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

ดร.เÿาüลักþณ์	แก้üก�าเนิด	 	 ýูนย์เทำคโนโลยีĂิเล็กทำรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

ดร.อภิชาติ	อินทรพานิชย์	 	 ýูนย์เทำคโนโลยีĂิเล็กทำรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

นายอนุชิต	ลีลายุทธ์โท	 	 	 ýูนย์เทำคโนโลยีĂิเล็กทำรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

นางÿาüพีรนันท์	กาญจนาýรีÿุนทร	 ýูนย์เทำคโนโลยีĂิเล็กทำรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ










