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ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

สงวนลิิขสิทธิ์ิ� ตาม พ.ร.บ. ลิิขสิทธิ์ิ� (ฉบับเพิ�มเติม) พ.ศ. 2558 ไม่อนุญาตให้้คััดลิอก ทำาซ้ำำ�า แลิะดัดแปลิง ส่วนห้น่�งส่วนใด

ของห้นังสือฉบับน้� นอกจากจะได้รับอนุญาตเป็นลิายลัิกษณ์์อักษรจากเจ้าของลิิขสิทธิิ์�เท่านั�น

ศูนย์เทคัโนโลิย้อิเล็ิกทรอนิกส์แลิะคัอมพิวเตอร์แห่้งชาติ สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้แห่้งชาติ

112 อุทยานวิทยาศาสตร์ประเทศไทย ถนนพห้ลิโยธิ์ิน ตำาบลิคัลิองห้น่�ง อำาเภอคัลิองห้ลิวง จงัห้วดัปทมุธิ์าน ้12120 

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

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้ เว็บไซ้ำต์ http://www.ipst.ac.th

แนวทางจัดการเร้ยนรู้ เทคัโนโลิย้ (วิทยาการคัำานวณ์): Coding with KidBright ชั�นมัธิ์ยมศ่กษาปีท้� 1 โดย  

ศูนย์เทคัโนโลิย้อิเลิ็กทรอนิกส์แลิะคัอมพิวเตอร์แห้่งชาติ สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้แห้่งชาติ แลิะ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้. พิมพ์คัรั�งท้� 1. -- ปทุมธิ์าน้ : สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์แลิะ

เทคัโนโลิย้แห้่งชาติ, 2562.

60 ห้น้า : ภาพประกอบส้

 

1. คัอมพิวเตอร์ 2. การสื�อสารด้วยระบบดิจิทัลิ 3. ระบบสื�อสารข้อมูลิ 4. การสื�อสารข้อมูลิ 5. การสื�อสารแบบสื�อ

ประสม 6. โปรโตคัอลิเคัรอืข่ายคัอมพวิเตอร์ 7. คัอมพวิเตอร์อลัิกอรทิม่ I. สำานกังานพฒันาวทิยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้

แห้่งชาติ II. ศูนย์เทคัโนโลิย้อิเลิ็กทรอนิกส์แลิะคัอมพิวเตอร์แห้่งชาติ III. ห้้องปฏิบัติการวิจัยสมองกลิฝังตัว IV.  

ห้้องปฏิบัติการวิจัยการประมวลิผลิสัญญาณ์ช้วการแพทย์ V. สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้ VI. 

ชื�อเรื�อง

TK5105   004.6

จััดท�าโดย

พิิมพิ์ครั้้�งที่่� 1 มกราคัม พ.ศ. 2564

จำานวน 100 เลิ่ม



ปัจจุบันทั�วโลิกให้้คัวามสำาคััญกับการเร้ยนเข้ยนโปรแกรมคัอมพิวเตอร์ในโรงเร้ยน เนื�องจากการเร้ยนดังกลิ่าวช่วยให้้เกิด

การกระตุ้นกระบวนการคิัด เช่น การคิัดเชิงคัำานวณ์ การคิัดวิเคัราะห้์ แก้ปัญห้าเป็นขั�นตอนแลิะเป็นระบบ ซ้ำ่�งเป็นทักษะ

สำาคััญของเยาวชนในศตวรรษท้� 21 อ้กทั�งกระทรวงศ่กษาธิ์ิการได้ประกาศใช้ห้ลิักสูตรวิชาวิทยาการคัำานวณ์ โดยจัดให้้อยู่ใน

สาระเทคัโนโลิย้ กลิุ่มสาระการเร้ยนรู้วิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้ ตามห้ลิักสูตรแกนกลิางการศ่กษาขั�นพื�นฐานพุทธิ์ศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

จากคัวามสำาคััญดังกลิ่าวข้างต้น ศูนย์เทคัโนโลิย้อิเล็ิกทรอนิกส์แลิะคัอมพิวเตอร์แห้่งชาติ (เนคัเทคั) สำานักงานพัฒนา

วิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้แห้่งชาติ (สวทช.) จ่งได้พัฒนาบอร์ด KidBright ซ้ำ่�งเป็นบอร์ดสมองกลิฝังตัวท้�ติดตั�งจอแสดงผลิ

แลิะเซ้ำนเซ้ำอร์แบบง่าย เพื�อเป็นเคัรื�องมือในการเร้ยนเข้ยนโปรแกรมแบบบลิ็อกอย่างง่ายสำาห้รับนักเร้ยนระดับประถมแลิะ

มัธิ์ยมศ่กษา ทำาให้้การเข้ยนโปรแกรมม้คัวามสนุกสนานแลิะกระตุ้นการพัฒนากระบวนการคัิด

สำาห้รับคัู่มือแนวทางจัดการเร้ยนรู้ เทคัโนโลิย้ (วิทยาการคัำานวณ์): Coding with KidBright เลิ่มน้� ได้รับคัวามร่วมมือจาก

ผู้ทรงคัุณ์วุฒิ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้ (สสวท.) กระทรวงศ่กษาธิ์ิการ ร่วมจัดทำาคัู่มือการเข้ยน

โปรแกรมแบบบลิ็อกด้วยบอร์ด KidBright เพื�อใช้เป็นห้นังสือประกอบการเร้ยนรายวิชาพื�นฐานวิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้ 

(วิทยาการคัำานวณ์)

เนคัเทคั สวทช. ห้วงัเป็นอย่างยิ�งว่า คัูม่อืเล่ิมน้�จะเป็นประโยชน์ต่อการจดัการเรย้นรู ้แลิะเป็นส่วนสำาคัญัในการพฒันาคัณุ์ภาพ

แลิะมาตรฐานการศ่กษา กลิุ่มสาระการเร้ยนรู้วิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้ ขอขอบคัุณ์ ผู้ทรงคัุณ์วุฒิ บุคัลิากรทางการศ่กษา

แลิะห้น่วยงานต่าง ๆ ท้�ม้ส่วนเก้�ยวข้องในการจัดทำาไว้ ณ์ โอกาสน้�

ค�ำน�ำ

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย

ผู้อำานวยการ

ศูนย์เทคัโนโลิย้อิเลิ็กทรอนิกส์แลิะคัอมพิวเตอร์แห้่งชาติ (เนคัเทคั)



สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้ (สสวท.) กระทรวงศก่ษาธิ์กิาร ไดพ้ฒันาห้ลิกัสตูรวชิาคัอมพวิเตอร ์แลิะ

ม้การปรับปรุงห้ลิักสูตรมาอย่างต่อเนื�อง จนกระทั�งม้การประกาศใช้ห้ลัิกสูตรแกนกลิางการศ่กษาขั�นพื�นฐาน พุทธิ์ศักราช 

2551 จ่งได้เปลิ้�ยนชื�อวิชาเป็น เทคัโนโลิย้สารสนเทศแลิะการสื�อสาร โดยจัดให้้อยู่ในกลิุ่มสาระการเร้ยนรู้การงานอาช้พแลิะ

เทคัโนโลิย้ ต่อมาในปีพุทธิ์ศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้ม้การเปลิ้�ยนชื�อวิชาอ้กคัรั�งเป็น วิทยาการคัำานวณ์ อยู่

ในสาระเทคัโนโลิย้ กลิุ่มสาระการเร้ยนรู้วิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้ โดยม้เป้าห้มายห้ลิักเพื�อพัฒนาผู้เร้ยนให้้ม้คัวามรู้แลิะม้

ทักษะต่าง ๆ  ท้�คัรอบคัลิุม การคัิดเชิงคัำานวณ์ การคัิดวิเคัราะห้์ การแก้ปัญห้าเป็นขั�นตอนแลิะเป็นระบบ รวมทั�งการประยุกต์

ใช้คัวามรู้ด้านวิทยาการคัอมพิวเตอร์ เทคัโนโลิย้สารสนเทศแลิะการสื�อสาร ในการแก้ปัญห้าท้�พบในช้วิตจริงได้อย่างม้

ประสิทธิ์ิภาพ

แนวทางการจัดการเร้ยนรู้ เทคัโนโลิย้ (วิทยาการคัำานวณ์): Coding with KidBright ชั�นมัธิ์ยมศ่กษาปีท้� 1 เลิ่มน้� สามารถนำา

ไปใช้ในการจดัการเรย้นรูเ้พื�อให้้นกัเรย้นบรรลิตุวัช้�วดัท้�เก้�ยวข้องกบัการเขย้นโปรแกรม ตามสาระการเรย้นรูท้้� 4.2 เทคัโนโลิย้ 

(วิทยาการคัำานวณ์) กลิุ่มสาระการเร้ยนรู้วิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้ โดยสถานศ่กษาสามารถนำาไปประยุกต์ใช้ในการจัด 

การเรย้นรูไ้ด้ตามคัวามเห้มาะสม เนื�อห้าในเล่ิมน้�ประกอบด้วยจดุประสงค์ัการเร้ยนรู ้ตวัช้�วดั สาระการเรย้นรู ้แนวคัดิ ตวัอย่าง

สื�อแลิะอุปกรณ์์ ขั�นตอนดำาเนินกิจกรรม การวัดแลิะประเมินผลิ สื�อแลิะแห้ลิ่งเร้ยนรู้ แลิะข้อเสนอแนะ ซ้ำ่�งคัวรนำาไปจัด 

การเร้ยนรู้ร่วมกับคู่ัมือคัรูรายวิชาพื�นฐานวิทยาศาสตร์ เทคัโนโลิย้ (วิทยาการคัำานวณ์) ท้�พัฒนาโดย สสวท. โดยปรับเปลิ้�ยน

กิจกรรมการเร้ยนรู้เก้�ยวกับการเข้ยนโปรแกรม ในคัู่มือคัรูของสสวท. เป็นการจัดกิจกรรมการเร้ยนรู้ตามแนวทางการจัด 

การเร้ยนรูก้ารเขย้นโปรแกรมแบบบลิอ็กด้วยโปรแกรม KidBright IDE ซ้ำ่�งจะทำาให้้สามารถจดัการเรย้นรูไ้ด้อย่างสมบรูณ์์แลิะ

สอดคัลิ้องตามท้�ห้ลิักสูตรกำาห้นด

สสวท. แลิะ สวทช. ขอขอบคัุณ์คัณ์าจารย์ ผู้ทรงคัุณ์วุฒิ นักวิชาการ แลิะคัรูผู้สอน จากสถาบันต่าง ๆ ท้�ให้้คัวามร่วมมือใน

การพัฒนาแลิะห้วังเป็นอย่างยิ�งว่า เอกสารเลิ่มน้�จะเป็นประโยชน์ต่อเยาวชนแลิะผู้เก้�ยวข้องกับการจัดการเร้ยนรู้รายวิชา

เทคัโนโลิย้ (วิทยาการคัำานวณ์) ในการจัดการเร้ยนรู้ได้อย่างสมบูรณ์์ตามเป้าห้มายของห้ลิักสูตรต่อไป

สาขาเทคโนโลยี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย้

กระทรวงศ่กษาธิ์ิการ

ค�ำชี้แจง



ค�ำแนะน�ำกำรใช้เอกสำร

เอกสารฉบับน้�จัดทำาข่�นเพื�อส่งเสริมการเร้ยนรู้ด้านการเข้ยนโปรแกรม โดยใช้บอร์ด KidBright เป็นเคัรื�องมือ สถานศ่กษา

สามารถนำาไปใช้ในการจัดการเร้ยนรู้เพื�อให้้นักเร้ยนบรรลิุตัวช้�วัดสาระเทคัโนโลิย้ (วิทยาการคัำานวณ์) กลิุ่มสาระการเร้ยนรู้

วทิยาศาสตร์แลิะเทคัโนโลิย ้ห้ลิกัสตูรแกนกลิางการศก่ษาขั�นพื�นฐาน พทุธิ์ศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรงุ พ.ศ. 2560) ชั�น ม.1  

ข้อท้� 2 ออกแบบแลิะเข้ยนโปรแกรมอย่างง่ายเพื�อแก้ปัญห้าทางคัณ์ิตศาสตร์ห้รือวิทยาศาสตร์ โดยใช้เวลิารวมทั�งห้มด 8 

ชั�วโมงดังน้�

กจิกรรมท้�ออกแบบไว้น้�สามารถบรูณ์าการกบัตวัช้�วดัอื�นทั�งในกลิุม่สาระเดย้วกนัห้รอืนอกกลิุม่สาระ รวมทั�งอาจต้องจดัเตรย้ม

อนิเทอร์เนต็สำาห้รบัการเข้าถ่งแห้ล่ิงเร้ยนรูท้้�ได้แนะนำาไว้ในเอกสาร เพื�อส่งเสรมิแลิะเพิ�มประสทิธิิ์ภาพในการเร้ยนรูข้องนกัเร้ยน







จุดประสงค์กำรเรียนรู้

1. เขียนโปรแกรมแสดงผลบนหน้าจัอแสดงผล LED 

2. เขียนโปรแกรมที่มีการตรวจัสอบเงื่อนไข โดยใช้ if และ if - else

ตัวชี้วัด

ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์

กิจกรรมที่ 1 

สนุกคิด KidBright

เวลำ 2 ชั่วโมง 





กิจกรรมที่ 1

10

สำระกำรเรียนรู้

1. การออกแบบแลิะเข้ยนโปรแกรมท้�ม้เงื�อนไข

2. ซ้ำอฟต์แวร์ท้�ใช้ในการเข้ยนโปรแกรม เช่น Scratch, python, java, c, KidBright IDE

ทักษะและกระบวนกำร (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)

1. ทักษะในการทำางานร่วมกัน

2. ทักษะการคัิดวิเคัราะห้์

3. ทักษะการสื�อสาร

4. ทักษะการแก้ปัญห้า

ควำมรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 

“ทบทวนควำมรู้เดิม/ส�ำรวจควำมรู้ก่อน”

1. ขั�นตอนการแก้ปัญห้า   

2. การเข้ยนรหั้สลิำาลิอง (Pseudocode) แลิะผังงาน (Flowchart)

สำระส�ำคัญ

KidBright เป็นบอร์ดสมองกลิฝังตัว (Embedded board) ท้�ประกอบไปด้วยไมโคัรคัอนโทรลิเลิอร์ (Microcontroller) 

ห้น้าจอแสดงผลิ LED นาฬิิกา ลิำาโพง แลิะเซ้ำนเซ้ำอร์ต่าง ๆ  บอร์ด KidBright จะทำางานตามคัำาสั�งท้�ผู้ใช้สร้างข่�นผ่านโปรแกรม

สร้างชุดคัำาสั�งแบบบล็ิอก (Block-based programming)

ในการทำางานบางอย่างท้�ต้องม้การตัดสินใจ เลืิอกว่าจะทำาห้รือไม่ทำา ตามเงื�อนไขท้�กำาห้นดข่�น โปรแกรม KidBright IDE 

ม้บล็ิอกคัำาสั�ง if แลิะ if-else เพื�อจัดการการทำางานดังกลิ่าวข้างต้น สำาห้รับบล็ิอกคัำาสั�ง if ถ้าเงื�อนไขห้ลัิง if เป็นจริง จะ

ทำาคัำาสั�งภายในบล็ิอก if  

ส่วนคัำาสั�ง if-else ถ้าเงื�อนไขห้ลัิง if เป็นจริง จะทำาคัำาสั�ง ภายในบล็ิอก if แต่ถ้าเงื�อนไขเป็นเท็จ จะทำาคัำาสั�งภายในบล็ิอก else 

สำาห้รับเงื�อนไขท้�ใช้ในการตรวจสอบจะใช้ตัวดำาเนินการเปร้ยบเท้ยบ เช่น >,<,=
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https://www.kid-bright.org/kidbright/บทเรียน-kidbright/

สื่อและอุปกรณ์

1. ใบกิจกรรม

2. ใบคัวามรู้

 -

3. อื�นๆ

 • เคัรื�องคัอมพิวเตอร์ท้�ติดตั�งโปรแกรม KidBright IDE

 • บอร์ด KidBright

 • ห้นังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (สำาห้รับนักเร้ยน) โดย สวทช. ดาวน์โห้ลิดได้ท้�

 • แบบประเมินการทำางานกลุ่ิม
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แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้

กำรจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมท้� 1.1 แลิะกิจกรรมท้� 1.2 เท่ากับจำานวนผู้เร้ยน

2. เคัรื�องคัอมพิวเตอร์ท้�ติดตั�งโปรแกรม KidBright IDE ดาวโห้ลิดโปรแกรมสำาห้รับการติดตั�งได้ท้� 

3. ห้นังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (สำาห้รับนักเร้ยน) โดย สวทช. ดาวน์โห้ลิดได้ท้�

ข้ัั้นตอนด�ำเนินกำร

1. ผูส้อนสอบถามผูเ้ร้ยนว่าปัจจุบนัม้อปุกรณ์์อะไรบ้างท้�มส่้วนประกอบของคัอมพวิเตอร์ พร้อมเชื�อมโยงเข้าสูบ่อร์ด KidBright 

2. ผู้สอนแนะนำาโปรแกรม KidBright IDE บนเคัรื�องคัอมพิวเตอร์แลิะบอร์ด KidBright ท้�เตร้ยมไว้ให้้ แล้ิวให้้ผู้เร้ยนศ่กษา 

 ห้นังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (สำาห้รับนักเร้ยน) บทท้� 2 เรื�อง การทำางานขององค์ัประกอบต่าง ๆ ใน

    บอร์ด KidBright ห้น้า 41-43 พร้อมกับสำารวจองค์ัประกอบต่าง ๆ กับอุปกรณ์์จริง ผู้สอนสุ่มถามผู้เร้ยนเก้�ยวกับห้น้าท้� 

    ขององค์ัประกอบต่าง ๆ 

3. ผู้สอนให้้ผู้เร้ยนเปิดโปรแกรม KidBright IDE แลิะเชื�อมต่อกับบอร์ด KidBright แลิะศ่กษาส่วนประกอบของโปรแกรม  

 KidBright IDE บล็ิอกคัำาสั�งพื�นฐานในห้นังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (สำาห้รับนักเร้ยน) ห้น้า 49-50  

    แล้ิวทำาใบกิจกรรมท้� 1.1 Happy eyes

4. ผู้เร้ยนจับคัู่กับเพื�อน เพื�อแลิกกันตรวจใบกิจกรรมท้� 1.1 

5. ผู้เร้ยนแลิะผู้สอนร่วมเฉลิยใบกิจกรรมท้� 1.1 แลิะสรุปสิ�งท้�ได้จากการทำาใบกิจกรรมท้� 1.1

6. ผู้สอนสุ่มผู้เร้ยนเพื�อนำาเสนอแนวคัิดในการเข้ยนโปรแกรม 2-3 คัน 

7. ผู้สอนแบ่งผู้เร้ยนเป็นกลุ่ิม กลุ่ิมลิะ 4 คัน แล้ิวให้้ผู้เร้ยนศ่กษาศ่กษาห้นังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” 

    (สำาห้รับนักเร้ยน) เรื�อง ตรรกะ ห้น้า 52 แลิะการเข้ยนโปรแกรมแบบม้ทางเลืิอก ห้น้า 112 แล้ิวทำาใบกิจกรรมท้� 1.2

    แบบสอบถามคัวามพ่งพอใจ

8. ผู้สอนสุ่มตัวแทนผู้เร้ยนแต่ลิะกลิุ่มนำาเสนอแนวคัิดแลิะปัญห้าต่าง ๆ ในการทำากิจกรรมท้� 1.2 

กำรวัดและประเมินผล

1. ตรวจคัำาตอบจากใบกิจกรรม 

2. ประเมินการทำางานกลุ่ิม

หมายเหตุุ แบบประเมินการท�างานกลุ่ม แสดงอยู่ที่หน้า 53
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

1. เว็บไซ้ำต์สำาห้รับเร้ยนรู้ KidBright https://www.kid-bright.org

2. ห้นังสือเร้ยนรายวิชาพื�นฐานวิทยาศาสตร์ เทคัโนโลิย้ (วิทยาการคัำานวณ์) ชั�นมัธิ์ยมศ่กษาปีท้� 1 ของ สสวท.

3. ห้นังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (สำาห้รับนักเร้ยน) โดย สวทช. ดาวน์โห้ลิดได้ท้�

ขั้้อเสนอแนะ

1. ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงการน�าเข้าสู่บทเรียนได้ตามความเหมาะสม

2. ผู้สอนควรแจั้งโฟลเดอร์และการตั้งชื่อไฟล์ให้ผู้เรียนทราบ เพื่อสะดวกในการตรวจัสอบโปรแกรม
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ใบกิจกรรมที่ 1.1 

Happy Eyes

ชื�อ-สกุลิ             ชั�น  เลิขท้�  

ค�ำชี้แจง

ศ่กษาห้นังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (สำาห้รับนักเร้ยน) เรื�อง ส่วนประกอบของโปรแกรม KidBright 

IDE คัำาสั�งบล็ิอกคัำาสั�งพื�นฐาน ห้น้า 49-50 แลิ้วเปิดโปรแกรมแลิะเชื�อมต่อกับบอร์ด KidBright จากนั�นเข้ยนโปรแกรม 

แลิะตอบคัำาถามต่อไปน้�

1. ให้้ลิากบล็ิอก LED 16x8 สร้างภาพในโปรแกรมเพื�อแสดงคัวามรู้ส่ก ดังรูปท้� 1

รูปที่ 1 โปรแกรมการสร้างภาพแสดงความรู้สึก
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2. รันโปรแกรมแลิะอัปโห้ลิดโปรแกรมลิงบอร์ด KidBright โดยคัลิิกปุ่ม Build ดังรูปท้� 2

 เมื�ออัปโห้ลิดโปรแกรมเร้ยบร้อยแลิ้ว จะปรากฏห้น้าต่าง Program Build ดังรูปท้� 3 ให้้คัลิิกปุ่ม OK

รูปที่ 2 การคลิกปุ่ม Build เพื่อรันโปรแกรมและอัปโหลดโปรแกรมลงบอร์ด KidBright

รูปที่ 3 หน้าต่างการสร้างโปรแกรม
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คŠาระดับความเขšมแสงนšอยกวŠา 50% (หมายถึง แสงนšอยเกินไป)

คŠาระดับความเขšมแสงนšอยกวŠา 51–69% (หมายถึง แสงสวŠางเพ่ิมข้ึน แตŠยังไมŠเพียงพอ)

คŠาระดับความเขšมแสงมากกวŠา 75% (หมายถึง แสงสวŠางเพียงพอ)

 • ผลิลิัพธิ์์ท้�ปรากฏบนห้น้าจอแสดงผลิ LED ของบอร์ด KidBright 

 • ปรับปรุงโปรแกรมให้้ปรากฏภาพแสดงคัวามรู้ส่กตลิอดเวลิาแลิะม้เส้ยงทุกคัรั�งเมื�อเปลิ้�ยนภาพ

3. เข้ยนโปรแกรมแก้ปัญห้าสถานการณ์์ต่อไปน้� 

นักเร้ยนอ่านห้นังสือในสถานท้�ท้�ม้แสงสว่างน้อยเกินไปจะส่งผลิให้้นักเร้ยนแสบตา นำ�าตาไห้ลิ แลิะม้อาการปวดตามากจ่ง

ได้ไปปร่กษาแพทย์ แพทย์แนะนำาให้้อ่านห้นังสือท้�ม้แสงสว่างเพ้ยงพอ ซ่้ำ�งจะทำาให้้ไม่รู้ส่กระคัายเคืัองตาห้รือเกิดอาการ

ตาเพล้ิย แลิะคัวรเลิือกบริเวณ์ห้รือสถานท้�สำาห้รับการอ่านห้นังสือในท้�โปร่งม้แสงธิ์รรมชาติส่องถ่ง นักเร้ยนจ่งคิัดแก้

ปัญห้า โดยการเข้ยนโปรแกรมให้้แสดงภาพบนบอร์ด KidBright จากการอ่านค่ัาระดับคัวามเข้มแสงของเซ้ำนเซ้ำอร์  LDR 

บนบอร์ด โดยกำาห้นดให้้ค่ัาระดับคัวามเข้มแสงแสดง ดังตารางท้� 1

 ตารั้างท่ี่� 1 คัวามสัมพันธ์ิ์ระห้ว่างเปอร์เซ็้ำนต์ค่ัาระดับคัวามเข้มแสงกับภาพส้ห้น้าคัน
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ให้้นักเร้ยนเข้ยนโปรแกรมแสดงคั่าระดับคัวามเข้มแสงทั�ง 3 ระดับจากตารางท้� 1 เพื�อแสดงผลิบนบอร์ด KidBright โดย

ให้้เติมส่วนท้�ขาดไปของโปรแกรมในรูปท้� 4

รูปที่ 4 โปรแกรม (ที่เว้นวางบางส่วนให้เติม) ส�าหรับแสดงค่าระดับความเข้มแสงทัง้ 3 ระดับ 
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ศ่กษาไฟลิ์เอกสารสนุก Kids สนุก Code กับ KidBright เรื�อง ตรรกะ ห้น้า 52 แลิ้ววิเคัราะห้์สถานการณ์์ต่อไปน้� แลิ้ว

ดำาเนินการแก้ปัญห้า

สถานการั้ณ์

ห้ลิังจากนักเร้ยนเลิือกตั�งสภานักเร้ยนเสร็จสิ�น นักเร้ยนต้องการสำารวจคัวามพ่งพอใจ เรื�องการจัดตั�งสภานักเร้ยนของ

โรงเร้ยน จ่งได้ออกแบบแลิะเข้ยนโปรแกรมเพื�อสำารวจคัวามพ่งพอใจ ดังน้�

 • เมื�อไม่ได้กดสวิตช์ใด ๆ บนบอร์ด KidBright ให้้แสดงข้อคัวาม “Questionnaire” แลิะไม่ม้เส้ยง

 • เมื�อกดสวิตช์ 1 (S1) บนบอร์ด KidBright คั้างไว้ ให้้แสดงข้อคัวาม “Like” พร้อมม้เส้ยงโน้ต 1 เส้ยง

 • เมื�อกดสวิตช์ 2 (S2) บนบอร์ด KidBright คั้างไว้ ให้้แสดงข้อคัวาม “DisLike” พร้อมม้เส้ยงโน้ต 1 เส้ยง

1. การวิเคัราะห้์แลิะกำาห้นดรายลิะเอ้ยดของปัญห้า

 • ข้อมูลิเข้า

 • ข้อมูลิออก

ใบกิจกรรมที่ 1.2 

แบบสอบถำมควำมพึงพอใจ
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 • วธิิ์้ในการตรวจสอบคัวามถูกต้อง ม้ดังน้�

 

2. การวางแผนการแก้ปัญห้า (เข้ยนรห้ัสลิำาลิองห้รือผังงาน)

3. การดำาเนินการแก้ปัญห้า โดยการเข้ยนโปรแกรม แลิ้วบันท่กไฟลิ์ชื�อ Activity1_2 แลิ้วตรวจสอบแลิะประเมินผลิ ตามท้� 

 ได้ออกแบบไว้



จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขียนโปรแกรมที่มีการใช้งานตัวแปร

2.	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ 

	 วิทยาศาสตร์อย่างง่าย

ตัวชี้วัด

ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	เพื่อแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์

กิจกรรมที่ 2 

คณิตคิดสนุก

ด้วย KidBright

เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้

1.	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัüแปร

2.	 ซอฟต์แüร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม	เช่น	Scratch,	python,	java,	c,	KidBright	IDE	

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)

1.	 ทักþะในการท�างานร่üมกัน

2.	 ทักþะการคิดüิเคราะĀ์

3.	 ทักþะการแก้ปัญĀา

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 

“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ารวจความรู้ก่อน”

1.	 ขั้นตอนการแก้ปัญĀา

2.	 การเขียนรĀัÿจ�าลองและผังงาน

สาระส�าคัญ

ตัüแปรเป็นช่่อท่ีก�าĀนดข้้นเพ่่ื่อใช้เก็บข้อมูลและเรียกใช้ในการท�างานต่าง	 ๆ	 การก�าĀนดค่าอย่างใดอย่างĀน่้งใĀ้กับตัüแปร

	ÿามารถท�าได้Āลายüิธีี	เช่น	การรับค่าจากภายนอก	การก�าĀนดค่าจากค่าคงท่ี	Āร่อตัüแปรอ่่น	Āร่อการก�าĀนดค่าจากการ

ค�านüณซ่้งใช้	ตัüด�าเนินการ	การต้ังช่่อตัüแปรคüรต้ังช่่อใĀ้เĀมาะÿมกับค่าท่ีเก็บในตัüแปร
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สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ใบคüามรู้

	 •	 ใบคüามรู้ที่	2	เร่่อง	ตัüแปรและตัüด�าเนินการ

3.	 อ่่น	ๆ

	 •	 เคร่่องคอมพื่ิüเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBirght

	 •	 แบบÿังเกตพื่ฤติกรรมการมีÿ่üนร่üมในชั้นเรียน	แบบประเมินการแก้ปัญĀาและการเขียนโปรแกรม

	 •	 Āนังÿ่อเรียน	รายüิชาพื่่้นฐานüิทยาýาÿตร	์เทคโนโลยี	(üิทยาการค�านüณ)	ชั้นมัธียมý้กþาปีที	่1	ของ	ÿÿüท.

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

การจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรมที่	2.1	และใบกิจกรรมที่	2.2	ตามจ�านüนกลุ่ม

2.	 เคร่่องคอมพื่ิüเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 Āนังÿ่อ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿüทช.

ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 ผู้ÿอนน�าเข้าÿู่บทเรียนโดยต้ังค�าถามน�าผู้เรียนü่า	“ครูต้องการทราบจ�านüนนักเรียนท่ีมาเข้าเรียนüันน้ี	โดยต้องการ

ทราบจ�านüนนักเรียนชาย	นักเรียนĀญิง	และจ�านüนนักเรียนท่ีมาเรียนในüันน้ีท้ังĀมดเพ่่ื่อĀาค�าตอบท่ีต้องการเĀล่าน้ี	จะ

ต้องด�าเนินการอย่างไร”

2.	 ผู้ÿอนและผู้เรียนตกลงü่าจะนับจ�านüนนักเรียนชายเป็นอันดับแรก	จากน้ันนับจ�านüนนักเรียนĀญิง	แล้üน�าจ�านüนของ

นักเรียนชายและนักเรียนĀญิงมารüมกัน

3.	 ผู้ÿอนÿุ่มผู้เรียนĀน่้งคนออกมานับจ�านüนนักเรียนชาย	และจ�านüนนักเรียนĀญิงแล้üจดบันท้กบนกระดาน

4.	 ผู้ÿอนตั้งค�าถามกับผู้เรียนü่า	“นักเรียนรู้ได้อย่างไรü่าจ�านüนใดค่อนักเรียนชาย	จ�านüนใดค่อนักเรียนĀญิง”

5.	 ผู้ÿอนแนะน�าผู้เรียนü่า	 “การเขียนค�าü่า	 ‘ชาย’	 และ	 ‘Āญิง’	 ลงบนกระดานน้ันเปรียบเĀม่อนการประกาýตัüแปรใน 
	 คอมพิื่üเตอร์	เพ่่ื่อใĀ้คอมพิื่üเตอร์รู้ü่าในตัüแปรชายและตัüแปรĀญิงมีค่าĀร่อจ�านüนเท่าไร”

6.	 ผู้ÿอนตั้งค�าถามกับผู้เรียนü่า	“ถ้าครูอยากรู้จ�านüนนักเรียนที่มาเรียนüันนี้ทั้งĀมดคüรจะท�าอย่างไร”

7.	 ผู้ÿอนÿุ่มผู้เรียนĀน้่งคนĀาจ�านüนผลรüม	และเขียนผลรüมลงบนกระดาน	ภายใต้ตัüแปร	‘รüม’

8.	 ผู้เรียนý้กþาĀนังÿ่อ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿüทช.	เร่่อง	ตัüแปรและตัüด�าเนินการ

Āน้า	86-89	แล้üท�าใบกิจกรรมท่ี	2.1	เร่่อง	ตัüแปรด้üยโปรแกรม	KidBright	IDE	ผู้ÿอนÿุ่มผู้เรียนน�าเÿนอค�าตอบ

9.	 ผู้ÿอนและผู้เรียนร่üมกันÿรุปเช่่อมโยงไปÿู่ตัüแปรท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม

10.	ผู้ÿอนและผู้เรียนอภิปรายร่üมกันถ้งการประมüลผลทางคณิตýาÿตร์	 เช่น	 การบüก	 การลบ	 การคูณ	 การĀาร	 และ 
	 การเปรียบเทียบ

11.	ผูÿ้อนตัง้ค�าถามกบัผูเ้รียนü่า	“ถ้าครอูยากรูü่้าจ�านüนนกัเรยีนชายมมีากกü่านกัเรยีนĀญงิเท่าใด	จะต้องท�าอย่างไร”	และ	 
	 “ถ้าครูมีขนมอยู่	50	ชิ้นจะแบ่งใĀ้นักเรียนเท่า	ๆ	กัน	นักเรียนจะได้ขนมคนละกี่ชิ้น”

12.	ผู้เรียนจับคู่กันท�าใบกิจกรรมที่	2.2

13.	ผู้ÿอนÿุ่มผู้เรียนน�าเÿนอค�าตอบ

14.	ผู้ÿอนและผู้เรียนร่üมกันอภิปรายถ้งการใช้งานตัüแปรและตัüด�าเนินการ

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรüจค�าตอบในใบกิจกรรม	

2.	 ประเมินการแก้ปัญĀาและการเขียนโปรแกรม

3.	 ÿังเกตพื่ฤติกรรมการมีÿ่üนร่üมในชั้นเรียน

หมายเหตุ	แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	และแบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม	แสดงอยู่ที่หน้า	55-58
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

!

ข้อเสนอแนะ

1.	 ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ในใบกิจกรรมได้ตามความเหมาะสม

2.	 ในการนำาเข้าสู่บทเรียน	ข้อ	1-7	ในหัวข้อ	ขั้นตอนดำาเนินการ		หากผู้เรียนไม่ได้เขียนคำาว่า	‘ชาย’	หรือ	‘หญิง’	 

	 ผู้สอนจะต้องให้ข้อมูลเพิ่มเติมว่า	หากผู้อื่นมาดูภายหลังจะทราบได้อย่างไร	ว่าเป็นชายกี่คน	หญิงกี่คน

3.	 ในกิจกรรมนี้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพื่อให้เกิดความเข้าใจ	

4.	 ผู้สอนควรแจ้งโฟลเดอร์และการตั้งชื่อไฟล์ให้ผู้เรียนทราบ	เพื่อความสะดวกในการตรวจสอบโปรแกรม

5.	 ในกิจกรรมที่	2.2	ถ้ากดสวิตช์ค้างไว้เป็นเวลานานกว่าค่าหน่วงเวลาที่กำาหนด	โปรแกรมจะทำางานผิดพลาด	ให ้

	 ผู้สอนแนะนำาผู้เรียนเพิ่มเติม	หากมีเวลาให้ผู้เรียนแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมนี้

1.	 เü็บไซต์ÿ�าĀรับเรียนรู้	KidBright	https://www.kid-bright.org

2.	 Āนังÿ่อ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿüทช.	ดาüน์โĀลดได้ท่ี
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ช่่อ-ÿกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 เลขที่	 	

ค�าชี้แจง

1.	 ý้กþาĀนังÿ่อ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿüทช.		เร่่อง	ตัüแปรและตัüด�าเนินการ	

Āน้า	86-89

2.	 พิื่จารณาบล็อกค�าÿ่ังต่อไปน้ี	โดยไม่ต้องเขียนโปรแกรม	แล้üบอกผลลัพื่ธี์การท�างานท่ีถูกต้อง	

ใบกิจกรรมที่ 2.1 

ตัวแปรในโปรแกรม KidBright IDE 
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ช่่อ-ÿกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 เลขที่	 	

ช่่อ-ÿกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 เลขที่	 	

ค�าชี้แจง

จับคู่üิเคราะĀ์ÿถานการณ์และเขียนโปรแกรมดังต่อไปนี้

1.	 การüิเคราะĀ์และก�าĀนดรายละเอียดของปัญĀา

	 •	 ข้อมูลเข้า	

	 •	 ข้อมูลออก	

	 •	 üิธีีในการตรüจÿอบคüามถูกต้องมีดังนี้

ใบกิจกรรมที่ 2.2 

การเขียนโปรแกรมที่มีตัวแปร

และตัวด�าเนินการ

สถานการณ์ท่ี 1

ใĀ้นักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรม	นับจ�านüนนักเรียนชาย-Āญิง	โดยรับค่าจากผู้ใช้และแÿดงผลรüม	โดย

มีเง่่อนไขต่อไปนี้	

	 •	 ใช้ÿüิตช์	1	(S1)	ในการเพื่ิ่มจ�านüนนักเรียนชาย		

	 •	 ใช้ÿüิตช์	2	(S2)	ในการเพื่ิ่มจ�านüนนักเรียนĀญิง	

	 •	 กดÿüิตช์	1	(S1)	และÿüิตช์	2	(S2)	พื่ร้อมกันเพื่่่อแÿดงผลลัพื่ธี์บนĀน้าจอแÿดงผล	LED
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2.	 การüางแผนการแก้ปัญĀา	(เขียนรĀัÿล�าลองĀร่อผังงาน)

	 เริ่มต้น

	 	 1.	 ก�าĀนดค่า	‘boy’

	 	 2.	 ก�าĀนดค่า	‘girl’	มีค่าเป็น	0	

	 	 3.	 ก�าĀนดค่า	‘total’

	 	 4.	 Āน้าจอแÿดงผล	LED	แÿดงข้อคüาม	“Number”

	 	 5.	 üนซ�้าตลอดการท�างาน

	 	 	 ถ้ากด	ÿüิตช์	1	(S1)	ท�า

		 	 	 	 เพื่ิ่มค่า	‘boy’	และแÿดงตัüเลขบนĀน้าจอแÿดงผล	LED

		 	 	 	 Āน่üงเüลา	0.2	üินาที

	 	 	 ถ้ากด	ÿüิตช์	2	(S2)

	 	 	 	 เพื่ิ่มค่า	‘girl’	และแÿดงตัüเลขบนĀน้าจอแÿดงผล	LED

		 	 	 	 Āน่üงเüลา	0.2	üินาที

	 	 	 ถ้ากด	ÿüิตช์	1	(S1)	และ	ÿüิตช์	2	(S2)	พื่ร้อมกัน	

		 	 	 	 Āน้าจอแÿดงผล	LED	แÿดงค่า

	 จบ

3.	 การด�าเนินการแก้ปัญĀา	 โดยการเขียนโปรแกรม	 แล้üบันท้กไฟล์ช่่อ	 act2_21_sum	 แล้üตรüจÿอบและประเมินผล	 ตามที่ได้ 
	 ออกแบบไü้	โดยในรูปที่	3	เป็นตัüอย่างโปรแกรมการüางแผนการแก้ปัญĀาในขั้นตอนที่	2	ซ้่งมีเü้นช่องüางบางÿ่üนใĀ้นักเรียนได ้
	 เติมใĀ้ÿมบูรณ์

รูปที่	3	โปรแกรมในขั้นตอนที	่2	
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1.	 การüิเคราะĀ์และก�าĀนดรายละเอียดของปัญĀา

	 •	 ข้อมูลเข้า	

	 •	 ข้อมูลออก	

	 •	 üิธีีในการตรüจÿอบคüามถูกต้องมีดังนี้

2.	 การüางแผนการแก้ปัญĀา	(เขียนรĀัÿล�าลองĀร่อผังงาน)

3.	 การด�าเนินการแก้ปัญĀา	 โดยการเขียนโปรแกรม	 แล้üบันท้กไฟล์ช่่อ	 act2_22_avg	 แล้üตรüจÿอบและประเมินผล	 
	 ตามที่ได้ออกแบบไü้

สถานการณ์ท่ี 2

ครูซ่้อขนมตาลมาจ�านüนĀน่้ง	น�าไปแจกนักเรียนคนละเท่า	ๆ 	กัน	นักเรียนจะได้รับขนมคนละก่ีĀ่อ	โดยมีเง่่อนไข

ค�าÿั่งต่อไปนี้	

	 •	 ใช้ÿüิตช์	1	(S1)	ในการรับจ�านüนขนมตาล	

	 •	 ใช้ÿüิตช์	2	(S2)	ในการรับจ�านüนนักเรียน

	 •	 กดÿüิตช์	1	(S1)	และ	ÿüิตช์	2	(S2)	พื่ร้อมกันเพื่่่อแÿดงผลลัพื่ธี์บนĀน้าจอแÿดงผล	LED
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1.	 การüิเคราะĀ์และก�าĀนดรายละเอียดของปัญĀา

	 •	 ข้อมูลเข้า	

	 •	 ข้อมูลออก	

	 •	 üิธีีในการตรüจÿอบคüามถูกต้องมีดังนี้

2.	 การüางแผนการแก้ปัญĀา	(เขียนรĀัÿล�าลองĀร่อผังงาน)

3.	 การด�าเนินการแก้ปัญĀา	โดยการเขียนโปรแกรม	แล้üบันท้กไฟล์ช่่อ	act2_3	แล้üตรüจÿอบและประเมินผล	ตามที่ได ้
	 ออกแบบไü้

สถานการณ์ท่ี 3

แม่มีÿนามรูปÿี่เĀลี่ยม	กü้าง	Width	เมตร	และยาü	Lenght	เมตร	ถ้าแม่ต้องการซ้่อĀญ้ามาปูÿนาม	จะต้อง

ใช้Āญ้าทั้งĀมดกี่ตารางเมตร	โดยมีเง่่อนไขต่อไปนี้

	 •	 ใช้ÿüิตช์	1	(S1)	รับคüามกü้างของÿนาม		

	 •	 ใช้ÿüิตช์	2	(S2)	รับคüามยาüของÿนาม

	 •	 กดÿüิตช์	1	(S1)	และÿüิตช์	2	(S2)	พื่ร้อมกันเพื่่่อแÿดงผลลัพื่ธี์บนĀน้าจอแÿดงผล	LED



จุดประสงค์การเรียนรู้

ให้ผู้เรียนสามารถเขียนโปรแกรมที่มีการท�างานวนซ�้าแบบ

มีการตรวจสอบเง่ือนไขโดยใช้บล็อก Repeat while และ 

Repeat until

ตัวชี้วัด

ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์

กิจกรรมที่ 3 

สนุกคิด กับ 

KidBright

เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้

1.	 การออกแบบและเขีียนโปรแกรมทีี่�มีการใช้้ตััวแปร	การกำาหนดเง่ื่�อนไขี	การวนซ้ำำ�า

2.	 การแก้ปัญหาอย่างื่เป็นขัี�นตัอนจะช่้วยให้แก้ปัญหาได้อย่างื่มีประสิิที่ธิิภาพ

3.	 ซ้ำอฟต์ัแวร์ทีี่�ใช้้ในการเขีียนโปรแกรม	เช่้น	Scratch,	python,	java,	c,	KidBright	IDE

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)

1.	 ที่ักษะการแก้ปัญหา

2.	 การที่ำางื่านร่วมกัน

3.	 ที่ักษะการคิดวิเคราะห์

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 

“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ารวจความรู้ก่อน”

1.	 ขีั�นตัอนการแก้ปัญหา

2.	 การเขีียนรหสัิลำาลองื่และผังื่งื่าน

3.	 การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้คำาสิั�งื่วนซ้ำำ�าที่ี�ระบุจำานวนรอบ

4.	 การใช้้งื่านตััวแปรในการเขีียนโปรแกรม

สาระส�าคัญ

คำาสัิ�งื่	Repeat	while	 ใช้้สิำาหรับการที่ำางื่านวนซ้ำำ�าจนกระทัี่�งื่เงื่่�อนไขีเป็นเที่็จ	สิ่วนคำาสิั�งื่	Repeat	until	จะที่ำาซ้ำำ�าจนกระที่ั�งื่

เงื่่�อนไขีเป็นจริงื่
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สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 อ่�น	ๆ

	 •	 เคร่�องื่คอมพิวเตัอร์	พร้อมตัิดตัั�งื่โปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBirght

	 •	 หลอดไฟ	USB

	 •	 แบบสิังื่เกตัพฤตัิกรรมการมีสิ่วนร่วมในช้ั�นเรียน	แบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขีียนโปรแกรม

	 •	 หนังื่สิ่อเรียนรายวิช้าพ่�นฐานวิที่ยาศาสิตัร์	เที่คโนโลยี	(วิที่ยาการคำานวณ)	ช้ั�นมัธิยมศึกษาปีที่ี�	1	ขีองื่	สิสิวที่.

	 •	 หนังื่ส่ิอ	“สินุก	Kids	สินุก	Code	กับ	KidBright”	(สิำาหรับนักเรียน)	โดย	สิวที่ช้.	ดาวน์โหลดได้ทีี่�
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรมที่ี�	3.1	-	3.2	ตัามจำานวนกลุ่ม

2.	 เคร่�องื่คอมพิวเตัอร์ที่ี�ติัดตัั�งื่โปรแกรม	KidBright	IDE

3. หนังื่ส่ิอ	“สินุก	Kids	สินุก	Code	กับ	KidBright”	(สิำาหรับนักเรียน)	โดย	สิวที่ช้.

ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 ผูส้ิอนสิอบถามผูเ้รยีนว่าในชี้วติัประจำาวนัขีองื่ผูเ้รยีนมเีหตุัการณ์ใดบ้างื่ทีี่�เป็นที่างื่เล่อก	(เช่้น	จะออกไปเทีี่�ยวจะใส่ิชุ้ดอะไร	 
	 จะไปกินขี้าวที่ี�ไหนหร่อจะซ้ำ่�อหนังื่สิ่อเล่มใด)	 ซ้ำึ�งื่ที่างื่เล่อกแตั่ละอย่างื่ที่ี�ผู้เรียนเสินอมาจะมีเงื่่�อนไขีเป็นตััวกำาหนดว่า 
	 จะเล่อกที่างื่ใด
2.	 ผู้สิอนให้ผู้เรียนยกตััวอย่างื่สิถานการณ์ในช้ีวิตัประจำาวันที่ี�มีการตััดสิินใจเล่อกอย่างื่ใดอย่างื่หนึ�งื่	เพ่�ออธิิบายเร่�องื่เงื่่�อนไขี	 
	 โดยการยกตััวอย่างื่ขีองื่สิถานการณ	์ให้มีการตััดสิินใจว่าจะตั้องื่ที่ำาอะไรก่อนหร่อหลังื่	หร่อตััดสิินใจเล่อกที่ำาสิิ�งื่ใดสิิ�งื่หนึ�งื่ 
	 ตัามเหตัุและผล	 จากนั�นเช้่�อมโยงื่ไปหาการสิร้างื่ประโยคเงื่่�อนไขี	 เช้่น	 ถ้านักเรียนมีเงื่ินเหล่อจากการซ้ำ่�ออาหารกลางื่วัน 
	 มากกว่า	10	บาที่จะซ้ำ่�อขีนมหร่อเก็บในกระปุกออมสิิน	
3.	 จากสิถานการณท์ี่ี�ผู้เรียนได้ร่วมกันอภิปราย	 ผู้สิอนถามผู้เรียนว่าเม่�อใดที่ี�ผู้เรียนตั้องื่ตััดสิินใจ	 เม่�อมีที่างื่เล่อกมากกว่า	 1	 
	 ที่างื่เล่อก	เพราะอะไรจึงื่ตััดสิินใจอย่างื่นั�น
4.	 ผู้สิอนอธิิบาย	บล็อกคำาสิั�งื่สิำาหรับการเขีียนโปรแกรมแบบมีเงื่่�อนไขี	ดังื่นี�
	 •	 คำาสิั�งื่	if
	 •	 คำาสิั�งื่	if-else
	 •	 คำาสิั�งื่	if	ซ้ำ้อน
5.	 เม่�อผู้เรียนเขี้าใจในสิ่วนขีองื่เงื่่�อนไขีแล้ว	ผู้สิอนอธิิบายเพิ�มเตัิมในสิ่วนขีองื่การที่ำางื่านวนซ้ำำ�า	โดยมีเงื่่�อนไขี	และยกตััวอย่างื่ 
	 การที่ำางื่านซ้ำำ�า	 ๆ	 ในชี้วิตัประจำาวัน	 เช้่น	 นักเรียนจัดหนังื่สิ่อใสิ่กระเป๋า	 เพ่�อนำาไปโรงื่เรียนให้ครบทุี่กรายวิช้า	 เม่�อครบ 
	 ทีุ่กรายวิช้า	จึงื่หยุดจัดหนงัื่สิ่อลงื่กระเป๋า	และสิุ่มผู้เรียนออกมายกตััวอย่างื่เหตัุการณ์ที่ี�ที่ำางื่านแบบวนซ้ำำ�า
6.	 ผูส้ิอนอธิบิายเพิ�มเตัมิในส่ิวนขีองื่การเขียีนโปรแกรมแบบวนซ้ำำ�าแบบมเีงื่่�อนไขี	คอ่	คำาสิั�งื่	Repeat	while	และ	Repeat	Until
7.	 ผู้สิอนให้ผู้เรียนที่ำาใบกิจกรรมที่ี�	3.1	เร่�องื่	เงื่่�อนไขีและวนซ้ำำ�าโดยมีเงื่่�อนไขี
8.	 ผู้เรียนจับคู่ตัรวจคำาตัอบ	โดยผู้สิอนให้คำาช้ี�แนะ	อธิิบายเพิ�มเตัิม	และร่วมกันสิรุปความรู้	
9.	 ผู้สิอนแบ่งื่ผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	4-5	คน	แล้วให้ผู้เรียนที่ำาใบกิจกรรมที่ี�	3.2	
10.	ผู้สิอนสิุ่มผู้เรียนออกมานำาเสินอผลงื่าน	พร้อมทัี่�งื่แนวคิด	วิธิีการดำาเนินงื่าน	ปัญหาและอุปสิรรคทีี่�พบในการที่ำากิจกรรม
11.	ผู้สิอนและผู้เรียนร่วมกันสิรุปแนวคิดในการที่ำากิจกรรมในครั�งื่นี�	 เพ่�อนำาความรู้ที่ี�ได้ไปประยุกตั์ในการแก้โจที่ย์ปัญหาใน 
	 ช้ีวิตัประจำาวันและเขีียนโปรแกรม

การวัดและประเมินผล

1.	 ตัรวจคำาตัอบจากใบกิจกรรม	
2.	 การแก้ปัญหาและการเขีียนโปรแกรม	

3.	 สิังื่เกตัพฤตัิกรรมการมีสิ่วนร่วมในช้ั�นเรียน

หมายเหตุ แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และแบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม แสดงอยู่ที่หน้า 55-58
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สื่อและแหล่งข้อมูล

!

ข้อเสนอแนะ

1. ผู้เรียนที่อยู่ในระดับกลุ่มเก่ง ผู้สอนสามารถเพิ่มเติมโจทย์ปัญหาที่ยากขึ้น เช่น โปรแกรมสูตรคูณ เลขยกก�าลัง  

 ให้กับผู้เรียนได้

2. ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ในใบกิจกรรมได้ตามความเหมาะสม

1.	 เว็บไซ้ำต์ัสิำาหรับเรียนรู้	KidBright	https://www.kid-bright.org

2.	 หนังื่ส่ิอ	“สินุก	Kids	สินุก	Code	กับ	KidBright”	(สิำาหรับนักเรียน)	โดย	สิวที่ช้.	ดาวน์โหลดได้ทีี่�
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ช้่�อ-สิกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ช้ั�น	 	 เลขีที่ี�	 	

ค�าชี้แจง

1.	พิจารณาคำาสิั�งื่ตั่อไปนี�	โดยไม่ตั้องื่เขีียนโปรแกรม	แล้วเตัิมคำาตัอบลงื่ในช้่องื่ว่างื่

ใบกิจกรรมที่ 3.1 

เงื่อนไขและวนซ�้าแบบมีเงื่อนไข
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2.	 จากโปรแกรมตั่อไปนี�	เม่�อกดสิวิตัช้์	1	บนหน้าจอแสิดงื่ผล	LED	จะแสิดงื่ผลลัพธิ์อย่างื่ไร
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3.	 จากโปรแกรมตั่อไปนี�	เม่�อกดสิวิตัช้์	1	บนหน้าจอแสิดงื่ผล	LED	จะแสิดงื่ผลลัพธิ์อย่างื่ไร	

การที่ำางื่านขีองื่โปรแกรมขี้อ	3	แตักต่ัางื่จากโปรแกรมข้ีอ	2	อย่างื่ไร
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ใบกิจกรรมที่ 3.2 

นับจ�านวนด้วย KidBright

ค�าชี้แจง

วิเคราะห์สิถานการณ์ตั่อไปนี�	แล้วดำาเนินการแก้ปัญหา

1.	 การวิเคราะห์และกำาหนดรายละเอียดขีองื่ปัญหา

	 •	 ขี้อมูลเขี้า	

สถานการณ์ท่ี 1: เด็กเลี้ยงแกะ

คุณตัามีแกะอยู่ในฟาร์มที่ั�งื่หมด	20	ตััว	ในแตั่ละวันคุณตัาจะตั้องื่พาแกะไปกินหญ้านอกฟาร์ม	ทุี่กเย็น	คุณตัา

ตั้องื่ตั้อนแกะกลับเขี้ามาในฟาร์มและตั้องื่ตัรวจเช้็คจำานวนแกะทัี่�งื่หมดว่าครบหร่อไม่	 ในฐานะทีี่�นักเรียนเป็น

หลานคุณตัา	 นักเรียนจึงื่คิดโปรแกรมนับจำานวนแกะ	 เพ่�อไม่ให้คุณตัาเสีิยเวลาในการนับ	 โดยมีเงื่่�อนไขีขีองื่

โปรแกรมดังื่นี�

	 •	 เม่�อไม่มีแกะอยู่ในฟาร์ม	ไฟจะเปิด

	 •	 เม่�อกดสิวิตัช้์	1	(S1)	จะเพิ�มจำานวนแกะและเม่�อสิวิตัช้์	2	(S2)	จะลดจำานวนแกะ

	 •	 แสิดงื่จำานวนแกะบนหน้าจอแสิดงื่ผล	LED

	 •	 ถ้าแกะเขี้ามาในฟาร์มครบ	20	ตััว	หน้าจอแสิดงื่ผล	LED	จะแสิดงื่ขี้อความ	“Full”	และไฟปิด

	 •	 ถ้าแกะเขี้ามาไม่ครบ	ไฟเปิด

	 •	 หากกด	สิวิตัช้์	1	(S1)	และ	สิวิตัช้์	2	(S2)	พร้อมกัน	โปรแกรมจะ	Reset	ค่าเริ�มตั้นเป็นเลขี	0	
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	 •	 ขี้อมูลออก	

 

	 •	 วิธิีในการตัรวจสิอบความถูกตั้องื่มีดังื่นี�

2.	 การวางื่แผนการแก้ปัญหา	(เขีียนรหัสิลำาลองื่หร่อผังื่งื่าน)

3.	 การดำาเนินการแก้ปัญหา	 โดยการเขีียนโปรแกรม	 แล้วบันที่ึกไฟล์ช้่�อ	 act3_21_sheep	 แล้วตัรวจสิอบและประเมินผล	 
	 ตัามที่ี�ได้ออกแบบไว้
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1.	 การวิเคราะห์และกำาหนดรายละเอียดขีองื่ปัญหา

	 •	 ขี้อมูลเขี้า	

	 •	 ขี้อมูลออก	

	 •	 วิธิีในการตัรวจสิอบความถูกตั้องื่มีดังื่นี�

2.	 การวางื่แผนการแก้ปัญหา	(เขีียนรหัสิลำาลองื่หร่อผังื่งื่าน)

3.	 การดำาเนินการแก้ปัญหา	 โดยการเขีียนโปรแกรม	 แล้วบันทึี่กไฟล์ช้่�อ	 act3_22_oe	 แล้วตัรวจสิอบและประเมินผล	 
	 ตัามที่ี�ได้ออกแบบไว้

สถานการณ์ท่ี 2 : คู่หรือค่ี

ให้นักเรียนออกแบบและเขีียนโปรแกรมแสิดงื่เลขีคู่และเลขีคี�	บนบอร์ด	KidBright	โดยออกแบบโปรแกรมดังื่นี�

	 •	 ใช้้การกดสิวิตัช้์	1	(S1)	เพ่�อแสิดงื่ค่าเลขีคี�และการกดสิวิตัช้์	2	(S2)	เพ่�อแสิดงื่ค่าเลขีคู่

	 •	 ใช้้	หน้าจอแสิดงื่ผล	LED	แสิดงื่เลขีคู่และเลขีคี�

	 •	 เม่�อกดสิวิตัช้์	1	(S1)	ให้แสิดงื่เลขีคี�	ตัั�งื่แตั่	0-99	จนครบทุี่กตััว

	 •	 เม่�อกดสิวิตัช้์	2	(S2)	ให้แสิดงื่เลขีคู่	ตัั�งื่แตั่	0-99	จนครบทีุ่กตััว



จุดประสงค์การเรียนรู้

ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้แก้ปัญหา

ในชีวิตประจ�าวัน

ตัวชี้วัด

ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์

กิจกรรมที่ 4 

ตะลุยโจทย์ปัญหา

เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้

1.	 การออกแบบอัลกอริทึึมเพื่่�อแก้ปััญĀาทึางคณิิตýาÿตร์	Āร่อวิิทึยาýาÿตร์อย่างง่าย	อาจใช้้แนวิคิดเช้ิงนามธรรมในการ

ออกแบบ	เพ่ื่�อใĀ้การแก้ปััญĀามีปัระÿิทึธิภาพื่

2.	 การแก้ปััญĀาอย่างเป็ันขัั้�นตอนจะช่้วิยใĀ้แก้ปััญĀาได้อย่างมีปัระÿิทึธิภาพื่

3.	 ซอฟต์แวิร์ทีึ�ใช้้ในการเขีั้ยนโปัรแกรม	เช่้น	Scratch,	python,	java,	c,	KidBright	IDE

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)

1.	 ทึักþะการแก้ปััญĀา

2.	 ทึักþะการคิดวิิเคราะĀ์

3.	 ทึักþะในการทึ�างานรว่ิมกัน

4.	 ทึักþะการÿ่�อÿาร

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 

“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ารวจความรู้ก่อน”

1.	 ขั้ั�นตอนการแก้ปััญĀา

2.	 การเขั้ียนรĀัÿล�าลองและผังงาน

3.	 การใช้้งานค�าÿั�งแบบมีทึางเล่อก	การวินซ��า	

4.	 การใช้้งานตัวิด�าเนินการและตัวิแปัร

สาระส�าคัญ

การแก้ปััญĀาทึางคณิิตýาÿตร์Āร่อวิิทึยาýาÿตร	์ตลอดจนปััญĀาทึี�เกิดขึั้�นจากงานในช้ีวิิตปัระจ�าวิันด้วิยการพื่ัฒนาโปัรแกรม

คอมพื่ิวิเตอร์	ช้่วิยอ�านวิยควิามÿะดวิกและÿามารถจัดการกับปััญĀาได้อย่างเปั็นระบบ	
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สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ใบควิามรู้

 -

3.	 อ่�น	ๆ

	 •	 เคร่�องคอมพื่ิวิเตอร์	พื่ร้อมติดตั�งโปัรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBright

	 •	 แบบÿังเกตพื่ฤติกรรมการมีÿ่วินรว่ิมในช้ั�นเรียน	และแบบปัระเมินการทึ�างานกลุ่ม

	 •	 Āนังÿ่อเรียนรายวิิช้าพื่่�นฐานวิิทึยาýาÿตร์	เทึคโนโลยี	(วิิทึยาการค�านวิณิ)	ช้ั�นมัธยมýึกþาปีัทึี�	1	ขั้อง	ÿÿวิทึ.

 • Āนังÿ่อ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿวิทึช้.	ดาวิน์โĀลดได้ทีึ�
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

ใบกิจกรรมทึี�	4.1	ตามจ�านวินกลุ่ม

ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 ผูÿ้อนกบัผูเ้รยีนร่วิมกนัทึบทึวินเน่�อĀาเร่�อง	กระบวินการแก้ปััญĀา	4	ขั้ั�นตอน	การใช้้งานตวัิแปัร	ตวัิด�าเนนิการ	ค�าÿั�งวินซ��า	 
	 และค�าÿั�งแบบมีทึางเล่อก	

2.	 ผู้ÿอนและผู้เรียนÿรุปัแนวิคิดเกี�ยวิกับการเขีั้ยนโปัรแกรมเพ่ื่�อแก้ปััญĀาและน�าไปัÿู่การแก้ปััญĀาในชี้วิิตปัระจ�าวัิน	

3.	 ผู้ÿอนใĀ้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม	 กลุ่มละ	 4	 คน	 แล้วิใĀ้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจับฉลากÿถานการณิ์	 และทึ�าใบกิจกรรมทึี�	 4.1	 
	 ตะลุยโจทึย์ปััญĀา	

4.	 ผู้ÿอนÿุ่มกลุ่มผู้เรียนน�าเÿนอผลงานกลุ่มจากการตะลุยโจทึย์ปััญĀา	โดยน�าเÿนอกลุ่มละ	5	นาทึี

5.	 เม่�อจบการน�าเÿนอ	ผู้เรียนและผู้ÿอนร่วิมกันแลกเปัลี�ยนควิามคิดเĀ็นภายในชั้�นเรียนร่วิมกัน

6.	 ผูÿ้อนและผูเ้รยีนร่วิมกนัอภปิัรายแนวิคดิเกี�ยวิกบัการเขั้ยีนโปัรแกรมเพื่่�อแก้ปััญĀาและน�าไปัÿูก่ารแก้ปััญĀาในช้วีิติปัระจ�าวินั	

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรวิจค�าตอบในใบกิจกรรม	และตรวิจควิามถูกต้องขั้องการเขีั้ยนโปัรแกรม

2.	 ÿังเกตพื่ฤติกรรมการมีÿ่วินรว่ิมในช้ั�นเรียน

3.	 ปัระเมินการทึ�างานกลุ่ม

หมายเหตุ แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และแบบประเมินการท�างานกลุ่ม แสดงอยู่ที่หน้า 53-56
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

!

ข้อเสนอแนะ

1. ในกิจกรรมนี้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพื่อให้เกิดความเข้าใจ ทั้งนี้ผู้สอนควรศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับ 

 โจทย์ตัวอย่างดังกล่าวทุกสถานการณ์ และทดสอบความถูกต้องของโปรแกรมก่อน เพื่อความถูกต้องและแม่นย�า

 ในการชี้แนะนักเรียนต่อไป

2. ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ในใบกิจกรรมได้ตามความเหมาะสม 

3. การอภิปรายร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอน หากมีข้อจ�ากัดด้วยระยะเวลา สามารถอภิปรายร่วมกันผ่าน

 โลกโซเชียลได้ เช่น Google Drive, www.padlet.com, Facebook เป็นต้น

1.	 เว็ิบไซต์ÿ�าĀรับเรียนรู้	KidBright	https://www.kid-bright.org

2.	 Āนังÿ่อ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿวิทึช้.	ดาวิน์โĀลดได้ทีึ�
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ค�าชี้แจง

ใĀ้แต่ละกลุ่มเล่อกÿถานการณิ์	เพื่ียง	1	ÿถานการณิ์	และเขีั้ยนโปัรแกรมด้วิยบอร์ด	KidBright	เพื่่�อแก้ปััญĀาดังกล่าวิ

ใบกิจกรรมที่ 4 

ตะลุยโจทย์ปัญหา

สถานการณ์ท่ี 1

นาธานอาýัยอยู่ทึี�ปัระเทึýแอฟริกาใต	้ต้องการเดินทึางมาเทึี�ยวิจังĀวิัดเช้ียงใĀมข่ั้องปัระเทึýไทึยในเด่อนธันวิาคม	

แต่มีพื่ยากรณิ์อากาýแจ้งวิ่าช้่วิงเวิลานั�น	ภาคเĀน่อจะมีอากาýĀนาวิเย็น	โดยค่าอุณิĀภูมิไม่แน่นอนตามÿภาพื่

อากาý	นาธานจะใช้้บอร์ด	KidBright	เพื่่�อวิัดอุณิĀภูมิทึั�งĀน่วิยทีึ�เปั็นองýาเซลเซียÿและองýาฟาเรนไฮต์	ผ่าน

การกดÿวิิตช้์ได้อย่างไร

สถานการณ์ท่ี 2

ÿมคิดĀาค่าก�าลัง	2	ขั้องเลขั้ตั�งแต่	1	ถึง	9	ÿมคิดต้องการตรวิจค�าตอบวิ่าถูกต้องĀร่อไม่	แต่ÿมคิดไม่มีเคร่�อง

คิดเลขั้	ÿมคิดต้องการÿร้างเคร่�องค�านวิณิด้วิยบอร์ด	KidBright	ขั้ึ�นมา	โดยก�าĀนดใĀ้	ÿวิิตช้์	1	(S1)	เปั็นÿวิิตช้์

ตั�งโจทึย์ตัวิเลขั้	1	ถึง	9	โดยเม่�อเปัิดโปัรแกรมจะแÿดงเลขั้	1	และทึุกครั�งทึี�กดÿวิิตช้์	1	(S1)	ตัวิเลขั้จะเพื่ิ�มทึีละ	

1	เม่�อถึง	9	แล้วิกดอีกครั�งก็จะวินกลับมาทึี�เลขั้	1	Āากกดÿวิิตช้์	2	(S2)	จะแÿดงค่าก�าลัง	2	ขั้องเลขั้ขั้ณิะนั�น	
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ÿถานการณิ์ทึี�เล่อก

1.	 การวิิเคราะĀ์และก�าĀนดรายละเอียดขั้องปััญĀา

	 •	 ขั้้อมูลเขั้้า	

	 •	 ขั้้อมูลออก

	 •	 วิิธีในการตรวิจÿอบควิามถูกต้องมีดังนี�

สถานการณ์ท่ี 5

ทึี�ถนนÿายดอกไม้มีการก�าĀนดใĀ้จอดรถได้เฉพื่าะวัินคู่	 ÿารวัิตรวิิเช้ียรพื่บวิ่าผู้จอดรถจ�านวินมากไม่ทึราบวิ่า

ในวัินนี�ÿามารถจอดได้Āร่อไม่	 ÿารวิัตรวิิเช้ียรจึงต้องการทึ�าปั้าย	 LED	 แÿดงÿถานะ	 Āากเปั็นวิันคู่	 ใĀ้แÿดง

ภาพื่ตัวิอักþร	 P	 บนĀน้าจอแÿดงผล	 LED	 แต่ถ้าĀากเปั็นวัินคี�	 ใĀ้แÿดงภาพื่ÿัญลักþณิ์	 (Ā้ามจอด)	 ทึาง 
Āน้าจอแÿดงผล	LED	ÿารวิัตรวิิเช้ียรจะต้องเขีั้ยนค�าÿั�งบนบอร์ด	KidBright	อย่างไร

สถานการณ์ท่ี 3

เกรียงไกรฝึกซ้อมวิิ�งระยะทึาง	100	เมตร	ในเวิลาไม่เกิน	20	วิินาทีึ	เม่�อวิิ�งถึงเÿ้นชั้ยแล้วิใĀ้กดÿวิิตช้์บนบอร์ด	

KidBright	Āากเกรียงไกรใช้้เวิลาวิิ�งไม่เกิน	20	วิินาทึี	ใĀ้บอร์ด	KidBright	ÿ่งเÿียง	beep	1	ครั�ง	แต่ถ้าใช้้เวิลา

วิิ�งเกิน	20	วิินาทึี	ใĀ้ÿ่งเÿียง	beep	3	ครั�ง

สถานการณ์ท่ี 4

บงกช้ต้องการทึ�าปั้ายไฟเพ่ื่�อน�าไปัใช้้ปัระกอบการดูคอนเÿิร์ต	Bodyslam	Āากกดÿวิิตช้์1	(S1)	จะแÿดงขั้้อควิาม	

“Bodyslam...LOVE	LOVE”	เล่�อนวิน	3	รอบ	แล้วิกระพื่ริบĀัวิใจ	5	ครั�ง	Āากกดÿวิิตช้์	2	(S2)	จะปัรากฏภาพื่

กด	like	กระพื่ริบ	2	ครั�ง	บงกช้จะต้องเขั้ียนค�าÿั�งบนบอร์ด	KidBright	อย่างไร
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2.	 การวิางแผนการแก้ปััญĀา	(เขั้ียนรĀัÿล�าลองĀร่อผังงาน)

3.	 การด�าเนินการแก้ปััญĀา	 โดยการเขั้ียนโปัรแกรม	 แล้วิบันทึึกไฟล์ช่้�อ	 act4_1	 แล้วิตรวิจÿอบและปัระเมินผล	 ตามทึี�ได้ 
	 ออกแบบไวิ้
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แบบประเมิน

แบบประเมินการท�างานกลุ่ม

ค�ำชี้แจง	ใĀ้ผู้ÿอนปัระเมินการทึ�างานกลุ่ม	โดยใช้้เกณิฑ์การปัระเมินทีึ�ก�าĀนด	
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แบบประเมิน

เกณฑ์กำรใĀ้คะแนน

ระดับคุณภำพ

ÿรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณิภาพื่	พื่อใช้้	ขั้ึ�นไปั

ไม่ผ่าน		 มีระดับคุณิภาพื่	ปัรับปัรุง
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แบบประเมิน

แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

ค�ำชี้แจง	ใĀ้ผู้ÿอนÿังเกตพื่ฤติกรรมการการมีÿ่วินร่วิมในช้ั�นเรียน	โดยใช้้เกณิฑ์การปัระเมินทีึ�ก�าĀนด

ลงช้่�อ	 	 	 	 	 	 	 	 ผู้ปัระเมิน

	 			(		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 )
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แบบประเมิน

เกณฑ์กำรใĀ้คะแนน

ระดับคุณภำพ

ÿรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณิภาพื่	พื่อใช้้	ขั้ึ�นไปั

ไม่ผ่าน		 มีระดับคุณิภาพื่	ปัรับปัรุง



57

ลงช้่�อ	 	 	 	 	 	 	 	 ผู้ปัระเมิน

	 			(		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 )

แบบประเมิน

แบบประเมินแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม

ค�ำชี้แจง	 ใĀ้ผูÿ้อนตรวิจค�าตอบการแก้ปััญĀาและการเขั้ยีนโปัรแกรม	ตามรายการปัระเมนิแล้วิปัระเมนิตามเกณิฑ์ทีึ�ก�าĀนด	
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ระดับคุณภำพ

แบบประเมิน

เกณฑ์กำรใĀ้คะแนน

ÿรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณิภาพื่	พื่อใช้้	ขั้ึ�นไปั

ไม่ผ่าน		 มีระดับคุณิภาพื่	ปัรับปัรุง



คณะผู้จัดท�า

คณะที่ปรึกษา

ดร.ณรงค์ ýิริเลิýüรกุล   ผู้อ�านวิยการ	ÿ�านักงานพื่ัฒนาวิิทึยาýาÿตร์และเทึคโนโลยีแĀ่งช้าติ

ดร.ชฎำมำý ธุüะเýรþฐกุล  รองผู้อ�านวิยการ	ÿ�านักงานพื่ัฒนาวิิทึยาýาÿตร์และเทึคโนโลยีแĀ่งช้าติ

รองýำÿตรำจำรย์ยืน ภู่üรüรรณ		 ทึี�ปัรึกþาและผู้ทึรงคุณิวิุฒพิื่ิเýþ	มĀาวิิทึยาลัยเกþตรýาÿตร์	

ดร.ýรเทพ üรรณรัตน์   ผู้อ�านวิยการ	 ÿ�านักวิิช้าคณิิตýาÿตร์และเทึคโนโลยี	 ÿถาบันÿ่งเÿริมการ 
	 	 	 	 	 ÿอนวิิทึยาýาÿตร์และเทึคโนโลยี

คณะผู้จัดท�าแผนการเรียนรู้ KidBright 

นำงÿำüเตชินี ภิรมย์   โรงเรียนปัลายพื่ระยาวิิทึยาคม	จ.กระบี�

นำงÿำüพิฐชญำณ์ ÿุüรรณรัตน์ โรงเรียนโยธินบ�ารุง	จ.นครýรีธรรมราช้

นำงÿำüจำรุณี ขันใจ   โรงเรียนดอกค�าใต้วิิทึยาคม	จ.พื่ะเยา

นำงÿำüดรุณี บุญüงค์   โรงเรียนวิัดปั่าปัระดู่	จ.ระยอง

นำüÿำüจีรพร จิตกุย   โรงเรียนÿตรีýรีÿุริโยทึัย	กรุงเทึพื่มĀานคร

นำงÿำüทัýนีย์ กรองทอง  ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนวิิทึยาýาÿตร์และเทึคโนโลยี

นำยพนมยงค์ แก้üประชุม  ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนวิิทึยาýาÿตร์และเทึคโนโลยี

นำยýิüำกรณ์ มำลำกุล   ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนวิิทึยาýาÿตร์และเทึคโนโลยี

คณะผู้พิจารณา

ดร.ÿุรพล ตันอร่ำม   ýูนย์เทึคโนโลยีอิเล็กทึรอนิกÿ์และคอมพื่ิวิเตอร์แĀ่งช้าติ

ดร.ดุþฎี ตรีอ�ำนรรค   ýูนย์เทึคโนโลยีอิเล็กทึรอนิกÿ์และคอมพื่ิวิเตอร์แĀ่งช้าติ

นำยüุฒิพงþ์ พรÿุขจันทรำ  ýูนย์เทึคโนโลยีอิเล็กทึรอนิกÿ์และคอมพื่ิวิเตอร์แĀ่งช้าติ

นำยÿมพงþ์ กิตติปิยกุล     ýูนย์เทึคโนโลยีอิเล็กทึรอนิกÿ์และคอมพื่ิวิเตอร์แĀ่งช้าติ

นำงÿำüทัýนีย์ กรองทอง  ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนวิิทึยาýาÿตร์และเทึคโนโลยี

นำยพนมยงค์ แก้üประชุม  ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนวิิทึยาýาÿตร์และเทึคโนโลยี

นำยýิüำกรณ์ มำลำกุล   ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนวิิทึยาýาÿตร์และเทึคโนโลยี

คณะบรรณาธิการ

ดร.ชัย üุฒิüิüัฒน์ชัย   ผู้อ�านวิยการ	ýูนย์เทึคโนโลยีอิเล็กทึรอนิกÿ์และคอมพื่ิวิเตอร์แĀ่งช้าติ

ดร.กัลยำ อุดมüิทิต   รองผู้อ�านวิยการ	ýูนย์เทึคโนโลยีอิเล็กทึรอนิกÿ์และคอมพื่ิวิเตอร์แĀ่งช้าติ

ดร.เÿำüลักþณ์ แก้üก�ำเนิด  ýูนย์เทึคโนโลยีอิเล็กทึรอนิกÿ์และคอมพื่ิวิเตอร์แĀ่งช้าติ

ดร.อภิชำติ อินทรพำนิชย์  ýูนย์เทึคโนโลยีอิเล็กทึรอนิกÿ์และคอมพื่ิวิเตอร์แĀ่งช้าติ

นำยอนุชิต ลีลำยุทธ์โท   ýูนย์เทึคโนโลยีอิเล็กทึรอนิกÿ์และคอมพื่ิวิเตอร์แĀ่งช้าติ

นำงÿำüพีรนันท์ กำญจนำýรีÿุนทร ýูนย์เทึคโนโลยีอิเล็กทึรอนิกÿ์และคอมพื่ิวิเตอร์แĀ่งช้าติ








