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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

แนวทางจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดย  

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ และ

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

เทคโนโลยีแห่งชาติ, 2562.

88 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. 

ชื่อเรื่อง

TK5105   004.6

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 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เล่มนี้ สามารถน�า

ไปใช้ในการจดัการเรยีนรูเ้พือ่ให้นกัเรยีนบรรลตุวัชีว้ดัทีเ่กีย่วข้องกบัการเขยีนโปรแกรม ตามสาระการเรยีนรูท้ี ่4.2 เทคโนโลยี 

(วิทยาการค�านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยสถานศึกษาสามารถน�าไปประยุกต์ใช้ในการจัด 

การเรยีนรูไ้ด้ตามความเหมาะสม เนือ้หาในเล่มนีป้ระกอบด้วยจดุประสงค์การเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั สาระการเรยีนรู ้แนวคดิ ตวัอย่าง

สื่อและอุปกรณ์ ขั้นตอนด�าเนินกิจกรรม การวัดและประเมินผล สื่อและแหล่งเรียนรู้ และข้อเสนอแนะ ซึ่งควรน�าไปจัด 

การเรียนรู้ร่วมกับคู่มือครูรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ที่พัฒนาโดย สสวท. โดยปรับเปลี่ยน

กิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ในคู่มือครูของ สสวท. 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 ม.2 

ข้อที่ 2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา โดยใช้เวลารวมทั้งหมด 8 ชั่วโมงดังนี้

กจิกรรมทีอ่อกแบบไว้นีส้ามารถบรูณาการกบัตวัชีว้ดัอืน่ทัง้ในกลุม่สาระเดยีวกนัหรอืนอกกลุม่สาระ รวมทัง้อาจต้องจดัเตรยีม

อนิเทอร์เนต็ส�าหรบัการเข้าถึงแหล่งเรยีนรูท้ีไ่ด้แนะน�าไว้ในเอกสาร เพือ่ส่งเสรมิและเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรูข้องนกัเรยีน







จุดประสงค์กำรเรียนรู้

ออกแบบ และเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาตามสถานการณ์ท่ี

ก�าหนดได้

ตัวชี้วัด

ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา

กิจกรรมที่ 1 

รู้จัก KidBright 

รู้จักใช้แก้ปัญหำ

เวลำ 2 ชั่วโมง





กิจกรรมที่ 1

10

สำระกำรเรียนรู้

1. การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหาอาจใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการออกแบบเพื่อให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ

2. การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

3. ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, java, c, KidBright IDE 

ทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่เกี่ยวข้อง

1. ทักษะการแก้ปัญหา

2. ทักษะการคิดวิเคราะห์

3. ทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน

ควำมรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 

“ทบทวนควำมรู้เดิม/ส�ำรวจควำมรู้ก่อน”

1. แนวคิดเชิงค�านวณ

2. ขั้นตอนการแก้ปัญหา

3. การใช้งานบอร์ด KidBright เบื้องต้น

4. ค�าสั่งส�าหรับการวนซ�้า ทางเลือก ตัวแปร ตัวด�าเนินการทางคณิตศาสตร์ 

สำระส�ำคัญ

KidBright ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ บอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright และโปรแกรม KidBright IDE ภายในบอร์ด KidBright 

ประกอบด้วยส่วนรับค่าข้อมูล เช่น เซนเซอร์วัดอุณหภูมิ เซนเซอร์วัดแสง ช่องสัญญาณอินพุต และส่วนแสดงผลข้อมูล เช่น 

หน้าจอแสดงผล LED ล�าโพง ช่องสัญญาณเอาต์พุต พอร์ตยูเอสบี เป็นต้น ซ่ึงบอร์ด KidBright สามารถท�างานตามชุดค�าส่ัง

เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์หรือสถานการณ์ในชีวิตประจ�าวันได้



กิจกรรมที่ 1

1111

สื่อและอุปกรณ์

1. ใบกิจกรรม

2. อื่น ๆ

 • เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE 

 • บอร์ด KidBright

 • หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ของ สสวท. 

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

 • แบบประเมินการท�างานกลุ่ม แบบประเมินการน�าเสนอ และแบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม  

  แบบบันทึกการน�าเสนอชิ้นงาน
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แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้

กำรจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมที่ 1 ตามจ�านวนกลุ่ม

2. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE ดาวน์โหลดโปรแกรมส�าหรับการติดตั้งได้ที่ 

3. แบบบันทึกการน�าเสนอชิ้นงาน ตามจ�านวนกลุ่ม

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

5. อัปโหลดเกมไฟล์โปรแกรมเป่ายิ้งฉุบ (Pao ying chub) เข้าสู่บอร์ด KidBright

ขั้นตอนด�ำเนินกำร

1. ผู ้สอนยกตัวอย่าง โครงงานส่ิงประดิษฐ์ด้วยบอร์ด  

 KidBright ซึ่งใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน และให้ 

 ผู้เรียนอภิปรายถึงอุปกรณ์ที่ใช้รับและแสดงผลข้อมูล 

 ของบอร์ด KidBright ตัวอย่างโครงงาน เช่น โครงงาน 

 นวตักรรมเครือ่งตากปลาอจัฉรยิะ โรงเรยีนสทงิพระวทิยา
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 ผู้สอนถามผู้เรียนเกี่ยวกับโครงงานตัวอย่างที่ใช้บอร์ด KidBright ในประเด็นต่อไปนี้

 • แก้ปัญหาอะไร (การตากปลาแบบชาวบ้านต้องคอยเก็บปลาเมื่อฝนตกหรือไม่มีแสง และต้องเอาออกตากแดด 

  เมื่อมีแสงอีกครั้ง)

 • ปัจจัยใดบ้างที่ส่งผลต่อการตากปลาของชาวบ้าน (แสงแดด, อุณหภูมิ, ฝน)

 • โครงงานน้ีใช้อุปกรณ์ใดบ้างเป็นส่วนรับข้อมูล และแสดงผล (เซนเซอร์แสง เซนเซอร์วัดอุณหภูมิ เซนเซอร์วัดน�้าฝน  

  หน้าจอแสดงผล LED)

 • ผู้เรียนลองยกตัวอย่างเงื่อนไขที่ต้องใช้เพื่อเขียนค�าสั่งควบคุมการท�างาน (เมื่อมีฝนหรือแสงน้อยให้เลื่อนแผงตากปลา 

  เข้าในร่ม หรือ เมื่อแสงมากให้เลื่อนแผงตากปลาออกตากแดด) 

2. ผู้สอนน�าเสนอสถานการณ์ตัวอย่าง 3 สถานการณ์ เพื่อให้ผู้เรียนออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

 • สถานการณ์ที่ 1: ลูกเจี๊ยบผู้โชคดี

 • สถานการณ์ที่ 2: คุณตา...กินยาด้วย

 • สถานการณ์ที่ 3: ใครเร็วกว่า

3. ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน โดยแต่ละกลุ่มเลือกเพียง 1 สถานการณ์ จากท้ัง 3 เหตุการณ์ท่ีได้น�าเสนอใน

    ข้ันตอนท่ี 2

4. ผู้สอนให้ตัวแทนกลุ่ม เล่นเกมเป่ายิ้งฉุบ ด้วยบอร์ด KidBright โดยผู้ชนะจะได้เลือกสถานการณ์ตัวอย่างก่อน โดยผู้สอน 

สาธิตวิธีการเล่นเกมเป่ายิ้งฉุบด้วยโปรแกรมท่ีแสดงดังรูปท่ี 1

ซ่ึงประกอบ ภาพค้อน กรรไกรและกระดาษ และก�าหนดให้

 • เม่ือกดสวิตซ์ 1 (S1) หน้าจอแสดงผล LED แสดงรูปค้อน

 • เมื่อกดสวิตซ์ 2 (S2) หน้าจอแสดงผล LED แสดงรูปกรรไกร

 • เม่ือกดสวิตซ์ 1 (S1) และ สวิตช์ 2 (S2) พร้อม ๆ กัน หน้าจอแสดงผล LED แสดงรูปกระดาษ

รูปที่ 1 ภาพค้อน กรรไกร และกระดาษส�าหรับโปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุบ 
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5. ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเน้ือหาในหนังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (ส�าหรับนักเรียน) หน้า 41-43

6. ผู้สอนให้ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง รู้จัก KidBright รู้จักใช้แก้ปัญหา

7. ผู้เรียนกลุ่มที่ได้รับสถานการณ์เดียวกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และประเมินผลเพื่อเลือกกลุ่มที่จะเป็นตัวแทนน�าเสนอ 

 หน้าชั้นเรียนต่อไป

8. ผู้สอนสุ่มกลุ่มน�าเสนอ โดยหลังการน�าเสนอของแต่ละกลุ่ม ผู้สอนและเพื่อนนักเรียนร่วมกันตั้งค�าถาม และในระหว่างที่ 

 มีการน�าเสนอ ผู้สอนให้ผู้เรียนกรอกแบบบันทึกการน�าเสนองาน กลุ่มเพื่อนที่น�าเสนอในสถานการณ์เดียวกัน

9. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่องการท�างานเบื้องต้น และการเขียนโปรแกรมด้วยบอร์ด KidBright 

กำรวัดและประเมินผล

1. ตรวจค�าตอบจากใบกิจกรรม

2. ประเมินการท�างานกลุ่ม

3. ประเมินการน�าเสนอ

4. การแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม

หมายเหตุ แบบประเมินการน�าเสนอ แบบประเมินการท�างานกลุ่ม และแบบประเมินแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม แสดงอยู่ที่หน้า 79-84
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

เว็บไซต์ส�าหรับเรียนรู้ KidBright https://www.kid-bright.org

ข้อเสนอแนะ

ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ในใบกิจักรรมได้ตามความเหมาะสม 
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ใบกิจกรรมที่ 1.1

รู้จัก KidBright รู้จักใช้แก้ปัญหำ

ค�ำชี้แจง

จากสถานการณ์ท่ีก�าหนด ให้นักเรียนศึกษาการท�างานขององค์ประกอบต่าง ๆ ในบอร์ด KidBright จากหนังสือหรือไฟล์

หนังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (ส�าหรับนักเรียน) หน้า 41-43 แล้วออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้

บอร์ด KidBright

สถานการั้ณ์ที่่� 1: ลูกเจี๊ยบผู้โชคดี

แม่ไก่ที่เลี้ยงไว้ในเล้าโดนงูกัดตาย และเมื่อไปดูในรัง พบว่า มีไข่ไก่ที่แม่ไก่ก�าลังฟักอยู่ ให้นักเรียนใช้บอร์ด KidBright 

ออกแบบอุปกรณ์ส�าหรับช่วยฟักไข่ให้กลายเป็นลูกเจี๊ยบ
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1. การวิเคราะห์และก�าหนดรายละเอียดของปัญหา

 • ปัญหาของสถานการณ์นี้คืออะไร

 • อุปกรณ์ที่นักเรียนต้องการประดิษฐ์คืออะไร 

 • ข้อมูลที่จ�าเป็นส�าหรับการแก้ปัญหา 

  ช่วงอุณหภูมิที่เหมาะสมส�าหรับการฟักไข่ คือ     ถึง     องศาเซลเซียส

 • ต้องใช้อุปกรณ์ใดเพิ่มเติมอีกบ้าง 

 

  

 • จากสถานการณ์นี้

  ข้อมูลเข้า คือ 

  ข้อมูลออก คือ

  วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง มีดังนี้

  - ถ้าอุณหภูมิต�่ากว่า     องศา ให้พัดลมดูดอากาศ          และให้หลอดไฟ

  - ถ้าอุณหภูมิสูงกว่า     องศา ให้พัดลมดูดอากาศ          และให้หลอดไฟ
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 • ให้นักเรียนวงกลมล้อมรอบหมายเลขแสดงส่วนประกอบในบอร์ด KidBright ที่ต้องใช้ พร้อมทั้งระบุว่าส่วนประกอบ 

  หมายเลขดังกล่าวคืออะไร

2. การวางแผนการแก้ปัญหา (รหัสล�าลองหรือผังงาน)

3. เขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล
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สถานการั้ณ์ที่่� 2: คุณตา...กินยาด้วย

คณุตาของนกัเรยีนเป็นมโีรคประจ�าตวัและต้องกนิยาทกุวนั แต่ปรากฏว่าคณุตามกัจะลมืกนิยาอยูเ่สมอ ให้ออกแบบโปรแกรม

ส�าหรับเตือนคุณตาให้กินยา

1. การวิเคราะห์และก�าหนดรายละเอียดของปัญหา

 • ปัญหาของสถานการณ์นี้คืออะไร

 • อุปกรณ์ที่นักเรียนต้องการประดิษฐ์คืออะไร
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 • ข้อมูลที่จ�าเป็นส�าหรับการแก้ปัญหา

  ใช้          แสดงเวลาปัจจุบัน

  คุณตาต้องทานยาเวลาใด

  เตือนคุณตา ด้วยอะไร

  ในขณะมีการแจ้งเตือน การแจ้งเตือนนี้จะไม่หยุด จนกว่า

 • จากสถานการณ์นี้

  ข้อมูลเข้า คือ

  ข้อมูลออก คือ

  วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง มีดังนี้

   เวลา  7.00 น.  ไม่มีเสียงแจ้งเตือน

   เวลา  08.00 น.

   เวลา    น.

   กดสวิตช์ 1 (S1) 
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 • ให้นักเรียนวงกลมล้อมรอบหมายเลขแสดงส่วนประกอบในบอร์ด KidBright ที่ต้องใช้ พร้อมทั้งระบุว่าส่วนประกอบ 

  หมายเลขดังกล่าวคืออะไร



กิจกรรมที่ 1

22

2. การวางแผนการแก้ปัญหา (รหัสล�าลองหรือผังงาน)

3. เขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล

4. ปรับโปรแกรมให้มีการแจ้งเตือนเวลาอื่น ๆ เพิ่มเติม
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สถานการั้ณ์ที่่� 3: ใครเร็วกว่า

ในการเรยีนวชิาวิทยาศาสตร์มกีารเรยีนเรือ่งอตัราเรว็ ครจึูงให้นกัเรยีนในห้องทกุคนวิง่เป็นระยะ 100 เมตร เพือ่จะหาอตัราเร็ว

ของตนเอง นักเรียนจะใช้บอร์ด KidBright ในการออกแบบอุปกรณ์จับเวลา และหาค่าอัตราเร็วได้อย่างไร 

1. การวิเคราะห์และก�าหนดรายละเอียดของปัญหา

 • ปัญหาของสถานการณ์นี้คืออะไร

 • อุปกรณ์ที่นักเรียนต้องการประดิษฐ์คืออะไร

 • ข้อมูลที่จ�าเป็นส�าหรับการแก้ปัญหา

  ในระยะทาง 100 เมตร นักเรียนที่วิ่งเร็ว จะใช้เวลาในการวิ่ง  มาก  น้อย

  ในระยะทาง 100 เมตร นักเรียนที่วิ่งช้า จะใช้เวลาในการวิ่ง  มาก  น้อย

  ใช้เมนู         ในชุดค�าส่ัง เพ่ือจับเวลา

  ใช้          แสดงผลเวลา

  อัตราเร็วสามารถค�านวณหาได้จากสูตร 

 • จากสถานการณ์นี้

  ข้อมูลเข้า คือ

  ข้อมูลออก คือ

  วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง มีดังนี้
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 • ให้นักเรียนวงกลมล้อมรอบหมายเลขแสดงส่วนประกอบในบอร์ด KidBright ที่ต้องใช้ พร้อมทั้งระบุว่าส่วนประกอบ 

  หมายเลขดังกล่าวคืออะไร
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2. การวางแผนการแก้ปัญหา (รหัสล�าลองหรือผังงาน)

3. เขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล



จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวด�าเนินการบูลีน

2.	 เขียนโปรแกรมที่มีหลายเงื่อนไข	โดยใช้	if	ซ้อน	

3.	 เขียนโปรแกรมวนซ�้าโดยใช้	Repeat		while	และ	Repeat	Until	 

	 และการใช้ค�าสั่ง	Break

4.	 เขียนโปรแกรมที่มีงานย่อยหลายงาน

ตัวชี้วัด

ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา

กิจกรรมที่ 2 

จับจองส�ารองที่นั่ง

เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้

1.	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะ	

2.	 การแก้ปัญĀาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่üยใĀ้แก้ปัญĀาได้อย่างมีประÿิทธิภาพ

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

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)

1.	 ทักþะการคิดüิเคราะĀ์

2.	 ทักþะการแก้ปัญĀา

3.	 ทักþะในการท�างานร่üมกัน

4.	 ทักþะการÿื่อÿาร

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 

“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ารวจความรู้ก่อน”

1.	 แนüคิดเชิงค�านüณ

2.	 การใช้งานบอร์ด	KidBright	เบื้องต้น

3.	 ค�าÿั่งÿ�าĀรับการüนซ�้า	ทางเลือก	ตัüแปร	ตัüด�าเนินการทางคณิตýาÿตร์	และตัüด�าเนินการเปรียบเทียบ

สาระส�าคัญ

ตัüด�าเนินการบูลีน	เป็นตัüด�าเนินการÿ�าĀรับตรüจÿอบเง่ือนไข	ตัüด�าเนินการประเภทน้ีจะใช้กับตัüถููกด�าเนินการท่ีเป็นนิพจน์

ทางตรรกýาÿตร์	Āรือบูลีน	ได้แก่	AND	OR	และ	NOT	โดย	NOT	จะถููกใช้กับตัüถููกตัüด�าเนินการตัüเดียü	ÿ่üนตัüด�าเนิน

การ	AND	และ	OR	จะถููกใช้กับตัüถููกด�าเนินการÿองตัü	

การüนซ�า้ด้üยค�าÿั่ง	Repeat	while	จะตรüจÿอบเงื่อนไขก่อนเริ่มท�างาน	โดยจะท�างานภายในบล็อกก็ต่อเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง

และจะĀยุดท�างานเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ	Āรือยกเลิกการüนซ�้าด้üยค�าÿั่ง	Break	ÿ�าĀรับการüนซ�้าด้üยค�าÿั่ง	Repeat	until	

จะüนซ�า้ท�างานจนกü่าเงื่อนไขจะเป็นจริง
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สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ใบคüามรู้

	 •	 ใบคüามรู้ที่	2.1	เรื่อง	ตัüด�าเนินการบูลีนและบล็อกค�าÿั่ง	if	ซ้อน

	 •	 ใบคüามรู้ที่	2.2	เรื่อง	การน�าเข้าปลั๊กอิน

	 •	 ใบคüามรู้ที่	2.3	เรื่อง	การท�างานĀลายงานพร้อมกัน

3.	 อื่น	ๆ

	 •	 เครื่องคอมพิüเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBright

	 •	 Āนังÿือเรียนรายüิชาพื้นฐานüิทยาýาÿตร	์เทคโนโลยี	(üิทยาการค�านüณ)	ชั้นมัธยมýึกþาปีที่	2	ของ	ÿÿüท.

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

	 •	 แบบÿังเกตพฤติกรรมการมีÿ่üนร่üมในชั้นเรียน	แบบประเมินการท�างานกลุ่ม
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบคüามรู้ที่	2.1	ตามจ�านüนกลุ่ม

2.	 ใบกิจกรรมที่	2.1	ตามจ�านüนกลุ่ม

3.	 แบบÿังเกตพฤติกรรมการมีÿ่üนร่üมในชั้นเรียน	แบบประเมินการท�างานกลุ่ม

4.	 เครื่องคอมพิüเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

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

ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 ผู้เรียนýึกþาใบคüามรู้ที่	 2.1	 เรื่อง	 ตัüด�าเนินการบูลีนและบล็อกค�าÿั่ง	 if	 ซ้อน	 แล้üท�าใบกิจกรรมท่ี	 2.1	 เรื่อง	 ต้องม ี
	 ข้อแม้ตั้งแต่เริ่มต้น

2.	 ผู้ÿอนทบทüนบล็อกค�าÿ่ังเก่ียüกับการท�างานท่ีมีการüนซ�้า	Repeat	while	แล้üใĀ้ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมท่ี	2.2	เร่ือง	ÿนุก

กับไฟ

3.	 ผู้ÿอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ	4	คน	Āลังจากน้ันใĀ้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มýึกþาใบคüามรู้ท่ี	2.2	เร่ือง	การน�าเข้าปล๊ักอิน	และ 
	 ใบคüามรู้ที่	2.3	เรื่อง	การท�างานĀลายอย่างพร้อมกัน	แล้üท�าใบกิจกรรมที	่2.3	เรื่อง	จับจองÿ�ารองที่นั่ง

4.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มผลัดกันทดÿอบโปรแกรมของเพื่อนกลุ่มอื่น	 แล้üÿุ่มกลุ่มน�าเÿนอüิธีการในการĀาค�าตอบĀรือเทคนิค 
	 ในการเขียนโปรแกรม	

5.	 ผู้ÿอนและผู้เรียนร่üมกันÿรุปแนüคิดท่ีได้จากการท�ากิจกรรม

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรüจค�าตอบในใบกิจกรรม

2.	 ÿังเกตพฤติกรรมการมีÿ่üนร่üมในชั้นเรียน

3.	 ประเมินการท�างานกลุ่ม

หมายเหตุ	แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	และแบบประเมินการท�างานกลุ่ม	แสดงอยู่ที่หน้า	77-80
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

2.	 ตัüอย่างผลงาน	https://www.kid-bright.org/kidbright/category/ผลงานตัüอย่าง/

!

ข้อเสนอแนะ

ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ในใบกิจกรรมได้ตามความเหมาะสม	
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ใบกิจกรรมที่ 2.1 

ต้องมีข้อแม้ตั้งแต่เริ่มต้น

ชื่อ-ÿกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 เลขที่	 	

ค�าชี้แจง

1.	 พิจารณารĀัÿล�าลอง	ÿถูานการณ์	ตรüจÿอบเงื่อนไข	แล้üท�าเครื่องĀมาย	√	ลงในช่องการตรüจÿอบเงื่อนไข
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2.	 ýึกþาใบคüามรู้ที่	2.1	ตัüด�าเนินการบูลีนและบล็อก	if	ซ้อน	แล้üพิจารณาค�าÿั่งโปรแกรม	แล้üท�าเครื่องĀมาย	√	ลงใน 
	 ช่องการตรüจÿอบเงื่อนไขที่ตรงตามผลการท�างานของโปรแกรม
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ชื่อ-ÿกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 เลขที่	 	

ค�าชี้แจง

1.	 ýึกþาใบคüามรู้ท่ี	2.2	การน�าเข้าปล๊ักอิน	แล้üดาüน์โĀลดและติดต้ังไฟล์	dotdisplay.zip	(ไฟล์	dotdisplay.zip

ÿามารถูดาüน์โĀลดได้จาก	https://www.kid-bright.org/kidbright/downloads/

แล้üคลิกปุ�ม	ดาüน์โĀลดของ	Dot	Display	Plugins)

2.	 ทบทüนคüามรู้เร่ืองการเขียนโปรแกรมแบบüนซ�้า	จากĀนังÿือ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับ

				นักเรียน)	Āน้า	118

3.	 เขียนโปรแกรมต่อไปนี้	ดังรูปที่	1	

ผลลัพธ์ที่ได้คือ

ค�าÿั่งในบรรทัดที่	4	ท�างานอะไร

จากนั้น	ปรับโปรแกรมในบรรทัดที่	2	จาก	set	x	to	0	เป็น	set	x	to	1	ผลลัพธ์ที่ได้คือ

ใบกิจกรรมที่ 2.2 

สนุกกับไฟ

รูปที่	1		โปรแกรมทดสอบที	่1	ส�าหรับแสดงผลบนหน้าจอแสดงผล	LED	โดยใช้ปลั๊กอิน	“Dot	display”	
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4.	 เขียนโปรแกรมต่อไปนี้	ดังรูปที	่2

ผลลัพธ์ที่ได้คือ

ค�าÿั่งในบรรทัดที่	6	ท�างานอะไร	

ปรับโปรแกรมในบรรทัดที่	4	จาก	set	x	to	0	เป็น	set	x	to	1	ผลลัพธ์ที่ได้คือ

รูปที่	2		โปรแกรมทดสอบที	่2	ส�าหรับแสดงผลบนหน้าจอแสดงผล	LED	โดยใช้ปลั๊กอิน	“Dot	display”
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5.	 เขียนโปรแกรมต่อไปนี	้ดังรูปที่	3

ผลลัพธ์ที่ได้คือ

ปรับโปรแกรมใĀ้มีการแÿดงผลเป็นรูปที่	4	โดยแÿดงไฟทีละดüง

รูปที่	3		โปรแกรมทดสอบที	่3	ส�าหรับแสดงผลบนหน้าจอแสดงผล	LED	โดยใช้ปลั๊กอิน	“Dot	display”

รูปที่	4	ภาพหน้าจอแสดงผล	LED
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ใบกิจกรรมที่ 2.3 

จับจองส�ารองที่นั่ง

รูปที่	1	ต�าแหน่งที่นั่งในโรงภาพยนตร์ดีเธีียเตอร์

ค�าชี้แจง

ใĀ้นักเรียนýึกþาใบคüามรู้ที่	2.3	เรื่องการท�างานĀลายงานพร้อมกัน	แล้üพิจารณาÿถูานการณ์ต่อไปนี้	แล้üตอบค�าถูามและ

ด�าเนินการแก้ปัญĀา

ÿถานการณ์

เดือนน้ีมีภาพยนตร์ท่ีĀลายคนเฝ้้ารอมานานเข้าฉายท่ีโรงภาพยนตร์ดีเธียเตอร์	 โรงภาพยนต์น้ีมีท่ีน่ัง	 จ�านüน	 128	 ท่ีน่ัง	

ประกอบด้üยท่ีน่ัง	8	แถูü	แถูüละ	16	ท่ีน่ัง	แÿดงได้ดังรูปท่ี	1
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จากการที่นักเรียนได้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมคüบคุมบอร์ด	 KidBright	 มาแล้ü	 นักเรียนลองมาเขียนโปรแกรมเพื่อใช้งาน

บอร์ด	KidBright	ในการÿ�ารองที่นั่งกันดีไĀม	โดยแÿดงการÿ�ารองที่นั่งบนĀน้าจอแÿดงผล	LED	ของบอร์ด	KidBright	

เริ่มแรก	ก่อนที่จะมีการจองที่นั่ง	Āลอด	LED	ของบอร์ด	KidBright	จะดับทุกดüง	เมื่อระบุเลือกต�าแĀน่งที่นั่งที่ต้องการ	

Āลอด	LED	ที่ถููกเลือก	จะติดและÿü่างอยู่ตลอด	

1.	 การüิเคราะĀ์และก�าĀนดรายละเอียดของปัญĀา

	 •	 ข้อมูลเข้า

	 •	 ข้อมูลออก

	 •	 üิธีตรüจÿอบคüามถููกต้อง	มีดังนี้
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2.	 üางแผนการแก้ปัญĀาดังนี้

	 •	 นักเรียนคิดü่าจะใช้งานÿüิตช์	1	(S1)	และ	ÿüิตช์	2	(S2)	อย่างไร

การระบุค่าต�าแĀน่งของĀลอด	LED	บนบอร์ด	KidBright

การระบุต�าแĀน่งจะระบุเป็นพิกัด	 (x,	 y)	 โดยต�าแĀน่งมุมล่างซ้ายจะมีพิกัดเป็น	 x	 =	 0,	 y=0	Āรือเขียนได้ü่า	 (0,	 0)	 จาก 
รูปที่	2	จุดÿีแดงมีพิกัด	(5,	5)	

	 •	 นักเรียนคิดüิธีที่จะไปถูึงต�าแĀน่งที่นั่งที่นักเรียนระบุไü้ได้อย่างไร

	 •	 เมื่อถูึงต�าแĀน่งที่ระบุไü้	จะมีการจองที่นั่งอย่างไร

รูปที่	2	การระบุต�าแหน่งที่นั่งพิกัด	(5,	5)	ในโรงภาพยนตร์ดีเธีียเตอร์
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ก�าĀนดตัวแปรที่ใช้งาน

งานย่อย init เพื่อก�าĀนดค่าเริ่มต้น

	 ก�าĀนดค่า		 x	 	 เป็น	 0

	 ก�าĀนดค่า		 y	 	 เป็น	 0

	 ก�าĀนดค่า		 row	 เป็น

	 ก�าĀนดค่า		 col		 เป็น

	 ก�าĀนดค่า		 r	 	 เป็น

	 ก�าĀนดค่า		 c	 	 เป็น
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มีการออกแบบการรับค่าต�าแĀน่งการจองท่ีน่ัง	โดยรับต�าแĀน่งท่ีน่ังแนüต้ัง	(แถูü)	และต�าแĀน่งท่ีแนüนอน	(คอลัมน์)	ÿ�าĀรับ

งานย่อย	sw1	และ	sw2	ดังน้ี

 งานย่อย sw1 รับค่าต�าแĀน่งท่ีน่ังแนวนอน

	 ใĀ้นักเรียนเขียนรĀัÿล�าลองรับต�าแĀน่งท่ีน่ังในคอลัมน์	ลงในช่องü่าง

	 	 เริ่มต้น

	 	 üนซ�า้ตลอดการท�างาน

	 	 ถู้าปุ�ม	ÿüิตช์	1	(S1)	ถููกกด	แล้ü

	 	 จบ

 งานย่อย sw2 (รับค่าต�าแĀน่งการจองท่ีน่ังแนวตั�ง)

						 เริ่มต้น

								 1.	 üนซ�้าตลอดการท�างาน

	 	 2.	 ถู้า	ปุ�ม	ÿüิตช์	2	(S2)	ถููกกด	แล้ü

	 						 •	 เพิ่มค่าการกด	ทีละ	1

										 •	 ถู้าค่าการกด	มากกü่า	8	ใĀ้

	 	 	 	 	 ก�าĀนดค่าการกดมีค่าเท่ากับ	8	

											 •	 แÿดงค่าแถูü	บนĀน้าจอแÿดงผล	LED

										 •		 เก็บค่าต�าแĀน่งของแถูüไü้ในตัüแปร	row

														•	 Āน่üงเüลา	0.1	üินาที

						 จบ



กิจกรรมที่ 2

43

 งานย่อย select ÿ�าĀรับการจองต�าแĀน่งที่นั่ง

		 	 เริ่มต้น

	 	 	 üนซ�า้ตลอดการท�างาน

	 	 	 มีการกดปุ�ม	ÿüิตช์	1	(S1)	และ	ÿüิตช์	2	(S2)	พร้อมกัน

	 						 แÿดงค่าแถูü

	 	 	 Āน่üงเüลา	0.5	üินาที

	 	 	 ก�าĀนดค่าแถูüเริ่มต้นüนรอบท�างานเป็นแถูüแรก		r	=	0

	 	 				ท�าซ�้าขณะที่ค่า	r	<=	row-1

	 	 	 	 ก�าĀนดค่าต�าแĀน่งที่นั่งเริ่มต้นüนรอบท�างานเป็นต�าแĀน่งแรก	c	=	0	

	 	 	 	 ท�าซ�้าขณะที่ค่า	c	<=	col-1

	 	 	 	 	 ÿ�ารüจต�าแĀน่งที่นั่ง	((col-1)=c,(row-1)=c))	

	 	 	 	 	 ถู้าต�าแĀน่งนั้นตรงกับต�าแĀน่งที่ระบุจองไü้

	 	 	 	 	 	 ใĀ้เปิดไฟ	LED	ที่ต�าแĀน่งนั้น	พร้อมทั้งÿ่งเÿียงแจ้งเตือน	แต่ถู้าไม่ใช่	

	 	 	 	 	 ใĀ้เพิ่มค่าüนรอบ	c	=	c+1	เลื่อนต�าแĀน่งÿ�ารüจถูัดไป	1	ต�าแĀน่ง

	 	 	 	 	 ถู้าต�าแĀน่งÿ�ารüจเคลื่อนไปจนÿุดขอบของ	(c=15)	และต�าแĀน่งนั้นไม่ใช่ต�าแĀน่งที่ระบุจองไü	้

	 	 	 เพิ่มค่าüนรอบ			r	=	r+1	

	 	 จบ
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3.	 เขียนโปรแกรมตามที่ออกแแบบไü้	พร้อมทั้งตรüจÿอบและประเมินผล	

งานย่อย init มีโปรแกรมดังรูปที่	3			

งานย่อย sw2 (รับค่าต�าแĀน่งแนวตั�ง)	มีโปรแกรมดังรูปท่ี	4

รูปที่	4	โปรแกรมส�าหรับงานย่อย	sw2

รูปที่	3	โปรแกรมส�าหรับงานย่อย	init
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ใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรม	งานย่อย	sw1	รับค่าต�าแĀน่งท่ีน่ังแนüนอน	ดังรูปท่ี	5

งานย่อย select ÿ�าĀรับการจองต�าแĀน่งที่นั่ง	มีโปรแกรมดังรูปที่	6

รูปที่	5	โปรแกรมส�าหรับงานย่อย	sw1

รูปที่	6	โปรแกรมงานย่อย	select	ส�าหรับการจองต�าแหน่งที่นั่ง
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การท�างานแบบมีเง่ือนไข	โดยใช้บล็อกค�าÿ่ัง	if,	if-else	จะมีการก�าĀนดเง่ือนไขโดยใช้ตัüด�าเนินการเปรียบเทียบ	เช่น	<,	>,	=	

ซ่ึงนักเรียนได้เรียนรู้มาแล้ü	 ÿ�าĀรับกรณีท่ีมีการเปรียบเทียบค่าคüามจริงมากกü่า	 2	 กรณี	 ÿามารถูใช้ตัüด�าเนินการบูลีนใน

การเช่ือมประโยคได้ดังน้ี

ใบความรู้ที่ 2.1

ตัวด�าเนินการบูลีน

และบล็อกค�าสั่ง if ซ้อน
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บล็อกค�าÿั่ง if ซ้อน       
ÿ�าĀรับในกรณีที่มีการตรüจÿอบĀลายเงื่อนไข	จะÿามารถูใช้บล็อกค�าÿั่ง	 if	 ซ้อนได้	 	 โดยลากค�าÿั่ง	 if	มาüาง	แล้üคลิกปุ�ม				 
	 			จะปรากฏบล็อกค�าÿั่ง		else	if	และ	else	เพิ่มเติม		ÿามารถูลากมาüางต่อบล็อกค�าÿั่ง	if	ได้ตามต้องการ

ตัวอย่างโปรแกรม
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ใบความรู้ที่ 2.2

การน�าเข้าปลั๊กอิน

ปลั๊กอินคืออะไร

ปล๊ักอิน	คือ	โปรแกรมเÿริมชนิดĀน่ึง		มีĀน้าท่ีÿนับÿนุนการท�างานของโปรแกรมĀลักใĀ้ท�างานได้อย่างมีประÿิทธิภาพมากข้ึน

ปล๊ักอินแต่ละตัüจะมีĀน้าท่ีการท�างานเฉพาะอย่าง	ÿ�าĀรับโปรแกรม	KidBright	IDE	เม่ือถููกประกาýเป็น	Open	Source	

มีนักพัฒนาได้ÿร้างปล๊ักอินข้ึนมากมาย	เพ่ือใĀ้ผู้ใช้ติดต้ังเพ่ิมเติมตามคüามต้องการในการพัฒนาโปรแกรม

การดาวน์โĀลดปลั๊กอิน

ปลั๊กอินÿ�าĀรับ	KidBright	IDE	มีใĀ้ดาüน์โĀลดจากเü็บไซต์ต่าง	ๆ 	เช่น	https://store.kidbright.info	ÿ�าĀรับปลั๊กอินที่ใช้ใน

การแÿดงผลจุดภาพ	LED	ชื่อ	Dot	Display	ที่ใช้ในกิจกรรมนี้	ใĀ้นักเรียนดาüน์โĀลดไฟล์	dotdisplay.zip	จาก	

การติดตั�งปลั๊กอิน

การติดตั้งปลั๊กอินÿามารถูด�าเนินการได	้2	üิธี	ดังนี้

1.	 การติดตั้งผ่านโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 เมื่อเปิดĀน้าต่าง	KidBright	IDE	เลือกรายการค�าÿั่ง	Plugins	และรายการย่อย	Install	Plugins	ดังรูปที่	1

รูปที่	1	หน้าต่างการติดตั้งปลั๊กอินผ่านโปรแกรม	KidBright	IDE
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	 •	 เลือกไฟล์ปลั๊กอินที่ต้องการ	ในกิจกรรมนี้	เลือกไฟล์	dotdisplay.zip	แล้üคลิกปุ�มเปิด	(Open)	ดังรูปที่	2

	 •	 โปรแกรมจะด�าเนินการติดตั้งปลั๊กอิน	เมื่อด�าเนินการเÿร็จจะเริ่มการท�างานโปรแกรมใĀม่อีกครั้ง

2.	ติดตั้งโดยตรง

	 •	 แตกไฟล์ปลั๊กอินที่ดาüน์โĀลดมาแล้ü	และ

	 	 คัดลอกโฟลเดอร์ของปลั๊กอิน

 
	 •	 เข้าไปยังต�าแĀน่งที่ติดตั้งโปรแกรม	โดยการ

	 	 คลิกขüาที่ไอคอนของโปรแกรมที่Āน้าจอ	

	 	 แล้üคลิกปุ�ม	Open	File	Location	จะ

	 	 ปรากฏĀน้าต่างดังรูปที	่3

รูปที่	2	หน้าต่างการเลือกไฟล์ปลั๊กอิน	dotdisplay.zip

รูปที่	3	หน้าต่างแสดงต�าแหน่งการติดตั้งของโปรแกรม	KidBright	IDE
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	 •	 เปิดเข้าไปในโฟลเดอร์	 app-xxx\resources\app\kbide\plugins	 üางโฟลเดอร์ที่คัดลอกลงในต�าแĀน่ง	 plugins	 
	 	 (xxx	คือ	เลขรุ่นของโปรแกรม	อาจเปลี่ยนแปลงไปตามที่ติดตั้ง)	ดังรูปที่	4

	 •	 เมื่อเปิดโปรแกรม	Kidbright	IDE	จะมีการปรากฏปลั๊กอินที่ติดตั้งไü้แล้ü

การใช้งานปลั๊กอิน

เมื่อติดตั้งปลั๊กอินเรียบร้อยแล้üจะปรากฏชื่อปลั๊กอินที่แถูบเคร่ืองมือ	 Plugins	 	 ผู้ใช้ÿามารถูคลิกเพื่อเลือกบล็อกค�าÿั่งของ

ปลั๊กอิน	ในที่นี้จะปรากฏปลั๊กอิน	ชื่อ	Dot	Display	ดังรูปที	่5

รูปที่	4	หน้าต่างแสดงต�าแหน่งที่อยู่รวมกันของโฟลเดอร์ปลั๊กอินต่าง	ๆ

รูปที่	5	บล็อคค�าสั่งของปลั๊กอิน	Dot	Display
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ใบความรู้ที่ 2.3

การท�างานหลายงานพร้อมกัน

การท�างานĀลายงานพร้อมกัน (Multitasking)

โครงÿร้างของบอร์ด	Kidbright	ÿามารถูรองรับการท�างานแบบĀลายงานพร้อมกันได้	โดยÿามารถูก�าĀนดการท�างานแต่ละ

งานได้	โดยเลือกบล็อกค�าÿั่ง	Task	ซึ่งอยู่ใน	กลุ่ม	Advance	ตัüอย่างการใช้งาน	แÿดงดังรูปที่	1	

โปรแกรมในรูปท่ี	1	อธิบายได้ü่า	Task1	มีการก�าĀนดใĀ้มีการแÿดงผลค่า	x	บนĀน้าจอแÿดงผล	LED		ในขณะเดียüกันงาน	

Task2	ก็ก�าĀนดใĀ้	x	มีค่าเท่ากับค่าท่ีรับมาจากเซนเซอร์ตรüจจับอุณĀภูมิแล้üแปลงเป็นĀน่üยฟาเรนไฮต์	มีผลใĀ้ท่ีĀน้าจอ 
แÿดงผล	LED	แÿดงค่า	x	ซ่ึงเป็นค่าอุณĀภูมิในĀน่üยฟาเรนไฮต์

รูปที่	1	โปรแกรมตัวอย่างส�าหรับการท�างานหลายงานพร้อมกัน



จุดประสงค์การเรียนรู้

ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ�าวัน

ตัวชี้วัด

1.	 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการแก้ปัญหา	หรือ 

	 การท�างานที่พบในชีวิตจริง

2.	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา

กิจกรรมที่ 3 

การประยุกต์ใช้งาน

เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้

1.	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน

2.	 การออกแบบอัลกอริทึม	อาจใช้แนวคิิดเชิงคิำานวณในการออกแบบ	เพ่่ื่อให้้การแก้ปัญห้ามีประสิิทธิิภาพื่

3.	 การแก้ปัญห้าอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้้แก้ปัญห้าได้อย่างมีประสิิทธิิภาพื่

4.	 ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม	เช่น	Scratch,	python,	java,	c,	KidBright	IDE

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)

1.	 ทักษะในการทำางานร่วมกัน

2.	 การคิิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญห้า

3.	 ทักษะการสิ่่อสิาร

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 

“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ารวจความรู้ก่อน”

1.	 องคิ์ประกอบของแนวคิิดเชิงคิำานวณ

2.	 การใช้งานบอร์ด	KidBright	และการเช่่อมต่ออุปกรณ์ภายนอก

3.	 การเขียนโปรแกรมแบบเง่่อนไข

4.	 การเขียนโปรแกรมแบบวนซำ้า

สาระส�าคัญ

ในการแก้ปัญห้าทางคิณิตศาสิตรห์้ร่อวิทยาศาสิตร	์ห้ร่อการทำางานในชีวิตประจำาวัน	เราสิามารถใช้โปรแกรมคิอมพื่ิวเตอร์มา

ช่วยให้้การแก้ปัญห้า	มีประสิิทธิิภาพื่	ถูกต้อง	และรวดเร็ว
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สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ใบคิวามรู้

 -

3.	 อ่่น	ๆ

	 •	 เคิร่่องคิอมพื่ิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE	

	 •	 แบบสิังเกตพื่ฤติกรรมการมีสิ่วนร่วมในชั้นเรียน	แบบประเมินการทำางานกลุ่ม

	 •	 ห้นังส่ิอเรียน	รายวิชาพ้่ื่นฐานวิทยาศาสิตร์	เทคิโนโลยี	(วิทยาการคิำานวณ)	ช้ันมัธิยมศึกษาปีท่ี	2	ของ	สิสิวท.
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรมที่	3	ตามจำานวนกลุ่ม

2.	 แบบสิังเกตพื่ฤติกรรมการมีสิ่วนร่วมในชั้นเรียน	แบบประเมินการทำางานกลุ่ม

ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 ผู้สิอนสิอบถามผู้เรียนเกี่ยวกับเกมที่ผู้เรียนเคิยเล่น	มีเกมอะไรบ้าง	และแนะนำาผู้เรียนว่าสิามารถสิร้างเกมง่าย	ๆ 	บนบอร์ด	

	 KidBright	ได้	

2.	 ผู้สิอนให้้ผู้เรียนตรวจสิอบการติดตั้งปลั๊กอินคิวบคิุมการแสิดงไฟของห้ลอด	LED	จากการเรียนในชั่วโมงที่ผ่านมา	ห้ากยัง 
	 ไม่ได้ติดตั้งให้้ดำาเนินการติดตั้ง

3.	 ผู้สิอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	4	คิน	แล้วให้้แต่ละกลุ่มทำาใบกิจกรรมที	่3	เร่่อง	KidBright	ตะลุยอวกาศ	โดยให้้ร่วม 
	 กนัวเิคิราะห์้สิถานการณ์ทีไ่ด้รบั	และศกึษาคิวามรูเ้พื่ิม่เติมทีเ่กีย่วข้อง	แล้วตอบคิำาถามตามห้วัข้อต่าง	ๆ 	ในใบกิจกรรมที	่3.1

4.	 ผู้สิอนให้้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำาเกมที่ออกแบบบนบอร์ด	KidBright	มานำาเสินอห้น้าชั้นเรียน	ห้ร่อจะจัดให้้มีการแข่งขันกัน

	 ระห้ว่างกลุ่ม	ห้ลังจากนั้นให้้แต่ละกลุ่มผลัดกันทดสิอบโปรแกรมของกลุ่มอ่่น	ๆ	

5.	 ผู้สิอนและผู้เรียนสิรุปแนวคิิดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพื่่่อใช้งานบอร์ด	KidBright	ที่ได้เรียนรู้	ซึ่งนำาไปสิู่การแก้ปัญห้า 
	 ในชีวิตประจำาวัน

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรวจคิำาตอบในใบกิจกรรม

2.	 สิังเกตพื่ฤติกรรมการมีสิ่วนร่วมในชั้นเรียน

3.	 ประเมินการทำางานกลุ่ม

หมายเหตุ	แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	และแบบประเมินการท�างานกลุ่ม	แสดงอยู่ที่หน้า	77-80
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

เว็บไซต์สิำาห้รับเรียนรู	้KidBright	https://www.kid-bright.org
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ใบกิจกรรมที่ 3.1 

KidBright ตะลุยอวกาศ

ค�าชี้แจง

จากสิถานการณ์ให้้นักเรียนตอบคิำาถามต่อไปนี	้แล้วดำาเนินการแก้ปัญห้า

สถานการณ์ : เกมตะลุยอวกาศ

ผู้เล่นจะต้องเก็บสิะสิมอุกกาบาตคิริสิตัล	ให้้คิรบจำานวน	5	ลูก	เพื่่่อนำามาแปรรูปเป็นพื่ลังงาน

ลักษณะของเกมมีดังนี้

	 •	 อุกกาบาต	จะปรากฏแบบสิุ่ม	บนห้น้าจอแสิดงผล	LED	และมีการเคิล่่อนที่จากซ้ายไปขวา

	 •	 ผู้เล่นสิามารถใชส้ิวิตช์บังคิับยานอวกาศให้้เคิล่่อนที่ไปซ้ายห้ร่อขวาได้

	 •	 สิามารถยิงกระสิุนออกจากยานอวกาศได้

	 •	 เก็บสิะสิมอุกกาบาตคิริสิตัล	ให้้คิรบจำานวน	5	ลูก
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1.	 นักเรียนคิิดว่าจะคิวบคิุมการเคิล่่อนที่ยานอวกาศ	โดยใช้สิวิตช์	1	(S1)	และสิวิตช์	2	(S2)	ได้อย่างไร

2.	 ให้้นักเรียนออกแบบยานอวกาศจำานวน	 3	 แบบ	 โดยเล่อกแรเงาตำาแห้น่ง	 LED	 ขนาด	 2	 x	 3	 ช่อง	 ให้้เป็นรูปร่าง	 โดย 
	 กำาห้นดว่า	ยานอวกาศถูกสิร้างจากห้ลอด	LED	จำานวน	4	ห้ลอดเท่านั้น

3.	 การวางแผนการแก้ปัญห้า

	 ก�ำĀนดตัวแปรที่ใช้งำน
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การระบุคิ่าตำาแห้น่งของห้ลอด	LED	บนบอร์ด	KidBright	ดังรูปที่	1

ทำาคิวามเข้าใจตำาแห้น่งของอุกกาบาต	ซึ่งแสิดงด้วยห้ลอด	LED	จำานวน	4	ดวง	และเม่่ออุกกาบาตมีตำาแห้น่งเริ่มต้นเป็นในพื่ิกัดแกน	
x,	y	เป็น	rx_pos,	ry_pos	สิ่วนตำาแห้น่งของห้ลอด	LED	ดวงอ่่น	ๆ	ที่ประกอบเป็นอุกกาบาต	มีค่ิาดังรูปที่	2

รูปที่	1	การระบุต�าแหน่งของหลอด	LED

รูปที่	2	ต�าแหน่งทั้ง	4	ของหลอด	LED	ที่ประกอบกันเป็นอุกกาบาต
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รูปที่	3	โปรแกรมสร้างงานย่อย	int_value	เพื่อก�าหนดค่าเริ่มต้น

เม่่อกำาห้นดตำาแห้น่งเริ่มต้น	ให้้นักเรียนช่วยระบุคิ่าตำาแห้น่งอ่่น	ๆ	ที่ประกอบกันเป็นอุกกาบาต

กำรก�ำĀนดค่ำเริ่มต้น

สิร้างงานย่อย	int_value	เพื่่่อกำาห้นดค่ิาเริ่มต้นให้้กับโปรแกรมดังรูปที	่3	นี้
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ก�ำĀนดกำรท�ำงำนของอุกกำบำต

	 สิร้างงานย่อย	space_rocks	เพื่่่อกำาห้นดตำาแห้น่งและการเคิล่่อนของอุกกาบาตดังนี้

	 เริ่มต้น	(space_rocks)

	 	 ห้น่วงเวลา	0.5	วินาที

  วนซ�้ำตลอดกำรท�ำงำน

	 	 	 ตรวจสิอบสิถานะอุกกาบาต

   ถ้ำ	สิถานะอุกกาบาต	(rock_life)	=	0	แล้ว

	 	 	 	 สุ่ิมค่ิาเริ่มต้น	rx_pos	ระห้ว่าง	0	ถึง	15	

	 	 	 	 กำาห้นดคิ่า	ry_pos	=	6

	 	 	 	 กำาห้นดค่ิาสิถานะอุกกาบาต	rock_life	=	1

	 	 	 	 ถ้า	rx_pos	<	=	8	แล้ว

	 	 	 	 	 กำาห้นดให้้เคิล่่อนไปทางขวา	r_direction	=	0

	 	 	 	 ไม่เช่นนั้น

	 	 	 	 	 กำาห้นดให้้เคิล่่อนไปทางซ้าย	r_direction	=	1

   ถ้ำ	สิถานะอุกกาบาต	(rock_life)	=	1	แล้ว

	 	 	 	 ปิดห้ลอดไฟตำาแห้น่งอุกกาบาตเดิม

	 	 	 	 ถ้า	r_direction	=	0	แล้ว

	 	 	 	 	 เพื่ิ่ม	rx_pos	อีก	1	

	 	 	 	 ไม่เช่นนั้น

	 	 	 	 	 ลด	rx_pos	ลง	1	

	 	 	 	 ถ้า	rx_pos	ไม่อยู่ในช่วง	-2	ถึง	16	แล้ว

	 	 	 	 	 กำาห้นดค่ิาสิถานะอุกกาบาต	rock_life	=	0	(ออกจากพ้่ื่นท่ี	ไม่แสิดงอุกกาบาตอีก)

	 	 	 	 ไม่เช่นนั้น

	 	 	 	 	 เปิดห้ลอดไฟตำาแห้น่งอุกกาบาตที่เปลี่ยนไป

   ถ้ำ	สิถานะอุกกาบาต	(rock_life)	=	2	แล้ว

	 	 	 	 กำาห้นดค่ิาสิถานะอุกกาบาต	rock_life	=	0

	 	 	 	 เพื่ิ่มคิ่าคิะแนน	อีก	1	คิะแนน

	 	 	 	 กำาห้นดค่ิาสิถานะการยิง	shoot_status	=	0

	 	 	 	 ปิดห้ลอดไฟตำาแห้น่งอุกกาบาตเดิม

	 	 จบ

จากรห้ัสิลำาลองในการทำางานของอุกกาบาตข้างต้น	เราสิามารถเขียนโปรแกรมได้ดังรูปที่	4	อย่างไรก็ตาม	โปรแกรมในรูปที่	

4	ยังขาดรายละเอียดบางสิ่วน	จึงกำาห้นดให้้นักเรียนเขียนโปรแกรมให้้สิมบูรณ์
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รูปที่	4	โปรแกรมการท�างานของอุกกาบาต
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ก�ำĀนดกำรท�ำงำนของยำนอวกำศ

	 เริ่มต้น	(rocket)

	 	 วนซำ้าตลอดการทำางาน

	 	 	 ห้น่วงเวลา	0.1	วินาที

	 	 	 เปิดไฟ	LED	ตำาแห้น่ง	rox_pos+1	,	roy_pos

	 	 	 กำาห้นดคิ่า	temp_pos	ให้้เท่ากับคิ่า	rox_pos

	 	 	 วนซำ้า	3	รอบ

	 	 	 	 เปิดไฟ	LED	ตำาแห้น่ง	temp_pos	,	roy_pos-1

	 	 	 	 เพื่ิ่มคิ่าตำาแห้น่ง	temp_pos	อีก	1

	 จบ

รห้ัสิลำาลองข้างต้น	นำาไปเขียนเป็นโปรแกรมได้ดังรูปที่	5

รูปที่	5	โปรแกรมก�าหนดการท�างานของยานอวกาศ
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ก�ำĀนดกำรท�ำงำนเมื่อกดÿวิตช์	2	(S2)	ใĀ้ยำนเคลื่อนที่ไปทำงขวำ

	 เริ่มต้น	(moveright)

	 	 วนซำ้าตลอดการทำางาน

	 	 	 ห้น่วงเวลา	0.1	วินาที

	 	 	 ถ้า	สิวิตช์	1	(S1)	ไม่ถูกกด	และสิวิตช์	2	(S2)	ถูกกด	และ	rox_pos	<	13	แล้ว

	 	 	 	 ปิดไฟ	LED	ในตำาแห้น่งของยานเดิม

	 	 	 	 เพื่ิ่มค่ิา	rox_pos	อีก	1	

	 จบ

รห้ัสิลำาลองข้างต้น	นำาไปเขียนเป็นโปรแกรมได้ดังรูปที่	6	

รูปที่	6	โปรแกรมก�าหนดการท�างานเมื่อกดสวิตช	์2	(S2)
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ก�ำĀนดกำรท�ำงำนเมื่อกด	ÿวิตช์	1	(S1)	ใĀ้ยำนเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำย

ให้้นักเรียนช่วยออกแบบและสิร้างโปรแกรมให้้สิามารถทำางานได้ตามต้องการ

	 เริ่มต้น	(moveleft)

	 	 วนซำ้าตลอดการทำางาน

	 	 	 ห้น่วงเวลา	0.1	วินาที

  

	 จบ

ให้้นักเรียนนำาแนวคิิดข้างต้น	ไปเขียนเป็นโปรแกรม	ให้้สิามารถทำางานได้ตามต้องการ	โดยมีโคิรงของโปรแกรมดังรูปที่	7

รูปที่	7	โครงของโปรแกรมก�าหนดการท�างานเมื่อกดสวิตช	์1	(S1)
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ก�ำĀนดยิงกระÿุนของยำนอวกำศ

	 ตรวจสิอบการทำางาน	เม่่อมีการกดปุ่มสิวิตช์	1	(S1)	และ	สิวิตช์	2	(S2)	พื่ร้อมกัน	และกระสิุนไม่อยู่ในระห้ว่างการยิง

	 เริ่มต้น	(shoot)

	 	 วนซำ้าตลอดการทำางาน

	 	 	 ห้น่วงเวลา	0.1	วินาที

	 	 	 ถ้า	สิวิตช์	1	ถูกกด	และ	สิวิตช์	2	ถูกกด	และ	สิถานะการยิง	=	0	แล้ว

	 	 	 	 กำาห้นดตำาแห้น่งเริ่มต้นของกระสิุน

	 	 	 	 bullet_xpos	=	rox_pos	+1

	 	 	 	 bullet_ypos	=	roy_pos

	 	 	 	 กำาห้นดสิถานะการยิง	shoot_status	=	1

	 จบ

จากรห้ัสิลำาลองข้างต้น	นำาไปเขียนเป็นโปรแกรม	ได้ดังรูปที่	8

รูปที่	8	โปรแกรมก�าหนดยิงกระสุนของยานอวกาศ
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ก�ำĀนดกำรเคลื่อนที่ของกระÿุน

แนวคิิดของการเคิล่่อนที่ของกระสิุน	เม่่อถูกยิงจะเคิล่่อนที่ขึ้นในแนวตั้ง	จนกว่าจะเคิล่่อนที่เกินขอบเขตของห้น้าจอแสิดงผล	

LED	ให้้นักเรียนช่วยเติมการทำางานให้้สิมบูรณ์

	 เริ่มต้น	(shooting)

	 	 วนซำ้าตลอดการทำางาน

	 	 	 ห้น่วงเวลา	0.1	วินาที

   ถ้ำ	shoot_status	=	1	แล้ว

	 	 	 	 ปิดไฟตำาแห้น่งปัจจุบันของกระสิุน

	 	 	 	 ถ้า	bullet_ypos	ตำาแห้น่งในแนวตั้งของกระสิุน	<	7	แล้ว

	 	 	 	 	 เปิดไฟตำาแห้น่งให้ม่ของกระสิุน

	 	 	 	 ไม่เช่นนั้น

	 	 	 	 	 shoot_status	=	0

	 จบ

จากรห้ัสิลำาลองข้างต้น	นำาไปเขียนเป็นโปรแกรม	ได้ดังรูปที่	9	

รูปที่	9	โปรแกรมก�าหนดการเคลื่อนที่ของกระสุน
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กำรตรวจÿอบกำรชนกันของกระÿุนและอุกกำบำต

การชนกันของวัตถุ	คิอ่	การที่วัตถุสิองสิิ่งมีตำาแห้น่งการแสิดงผลที่ตำาแห้น่งเดียวกัน	ดังนั้น	ถ้าตำาแห้น่งของกระสิุน	ตรงกับ

ตำาแห้น่งตำาแห้น่งห้นึ่งของอุกกาบาต	แสิดงว่าเกิดการชนขึ้น

 

ทุกรอบการทำางาน	จะต้องตรวจสิอบตำาแห้น่งของกระสิุนและตำาแห้น่งของอุกกาบาต	โดยมีห้ลักการตรวจสิอบ	ดังนี้

	 ถ้า	bullet_xpos	=	rx_pos	และ	bullet_ypos	=	ry_pos	แล้ว	เกิดการชน

	 ถ้า	bullet_xpos	=	rx_pos	และ	bullet_ypos	=	ry_pos+1	แล้ว	เกิดการชน

	 ถ้า	bullet_xpos	=	rx_pos+1	และ	bullet_ypos	=	ry_pos	แล้ว	เกิดการชน

	 ถ้า	bullet_xpos	=	rx_pos+1	และ	bullet_ypos	=	ry_pos+1	แล้ว	เกิดการชน

ให้้นักเรียนช่วยตรวจสิอบตำาแห้น่งกระสิุนและตำาแห้น่งอุกกาบาตที่กำาห้นด	ว่าเกิดการชนกันห้ร่อไม่

รูปที่	10	การเคลื่อนที่ของกระสุนจากยานอวกาศไปยังอุกกาบาต
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ให้้นักเรียนเขียนรห้ัสิลำาลอง	ในการตรวจสิอบการชนกันของกระสิุนและอุกกาบาต

	 เริ่มต้น	(collision)

	 	 วนซำ้าตลอดการทำางาน

	 	 	 ห้น่วงเวลา	0.1	วินาที

	 	 	 ถ้า	shoot_status		=	1	แล้ว

	 	 	 	 ถ้า		 	 	 	 	 	 	 	 	 แล้ว	 	 	 	 				

	 	 	 	 กำาห้นดสิถานะอุกกาบาตให้้เกิดการชน	rock_life	=	2

	 	 	 	 ถ้า		 	 	 	 	 	 	 	 	 แล้ว	 	 	 	 				

	 	 	 	 กำาห้นดสิถานะอุกกาบาตให้้เกิดการชน	rock_life	=	2

	 	 	 	 ถ้า		 	 	 	 	 	 	 	 	 แล้ว	 	 	 	 				

	 	 	 	 กำาห้นดสิถานะอุกกาบาตให้้เกิดการชน	rock_life	=	2

	 	 	 	 ถ้า		 	 	 	 	 	 	 	 	 แล้ว	 	 	 	 				

	 	 	 	 กำาห้นดสิถานะอุกกาบาตให้้เกิดการชน	rock_life	=	2

	 จบ

จากรห้ัสิลำาลองข้างต้น	นำาไปเขียนเป็นโปรแกรม	ได้ดังรูปที่	11

รูปที่	11	โปรแกรมการตรวจสอบการชนกันของกระสุนและอุกกาบาต
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รูปที่	12	โปรแกรมการตรวจสอบการชนะของเกม

ตรวจÿอบกำรชนะของเกม

เง่่อนไขการชนะเกม	 ค่ิอ	 เก็บสิะสิมอุกกาบาตคิริสิตัล	 คิรบจำานวน	 5	 ลูก	 โดยจำานวนอุกกาบาตคิริสิตัลที่เก็บได้	 จะอยู่ท่ี 
ตัวแปร	score

ให้้นักเรียนเขียนรห้ัสิลำาลอง	ในการตรวจสิอบการชนะของเกม

	 เริ่มต้น	(gameover)

	 	 วนซำ้าตลอดการทำางาน

	 	 	 ถ้า	score	มากกว่าห้ร่อเท่ากับ	5	แล้ว	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 กำาห้นดสิถานะอุกกาบาตให้้ซ่อน	rock_life	=	3

	 	 	 	 แสิดงข้อคิวาม	“WIN”	ที่ห้น้าจอแสิดงผล	LED

	 จบ

จากรห้ัสิลำาลองข้างต้น	นำาไปเขียนเป็นโปรแกรม	ได้ดังรูปที่	12	

ตรวจÿอบ	ÿรุป	และเÿนอแนะ

เม่่อพื่ัฒนาโปรแกรมเสิร็จเรียบร้อยแล้ว	 ให้้นักเรียนตรวจสิอบการทำางานของโปรแกรมที่พัื่ฒนาขึ้น	 และให้้ข้อเสินอแนะ

สิำาห้รับการพัื่ฒนาต่อไป

	 •	 โปรแกรมเกมที่พัื่ฒนาขึ้น	ทำางานได้ตามวัตถุประสิงคิ์ที่กำาห้นดไว้ห้ร่อไม่	

	 •	 นักเรียนได้รับคิวามรู้อะไรบ้างจากการพื่ัฒนาโปรแกรม

	 •	 นักเรียนคิิดว่า	 สิามารถนำาคิวามรู้ที่ได้จากการพัื่ฒนาโปรแกรมเกม	 ไปพื่ัฒนาโปรแกรมเพื่่่อแก้ปัญห้าห้ร่อสินับสินุน 
	 	 การดำาเนินกิจกรรมในชีวิตประจำาวันได้อย่างไรบ้าง



จุดประสงค์การเรียนรู้

ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ�าวัน

ตัวชี้วัด

1.	 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการแก้ปัญหา	หรือ 

	 การท�างานที่พบในชีวิตจริง

2.	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา

กิจกรรมที่ 4 

การประยุกต์ใช้งาน

เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้

1.	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะ	และฟังก์ชัน

2.	 การออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิิดเชิงคิำานวณในการออกแบบเพ่่ื่อให้้การแก้ปัญห้ามีประสิิทธิิภาพื่

3.	 การแก้ปัญห้าอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้้แก้ปัญห้าได้อย่างมีประสิิทธิิภาพื่

4.	 ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม	เช่น	Scratch,	python,	java,	c,	KidBright	IDE

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)

1.	 ทักษะการคิิดวิเคิราะห้์

2.	 ทักษะการแก้ปัญห้า	

3.	 ทักษะในการทำางานร่วมกัน

4.	 ทักษะการสิ่่อสิาร

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 

“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ารวจความรู้ก่อน”

1.	 องคิ์ประกอบของแนวคิิดเชิงคิำานวณ

2.	 การใช้งานบอร์ด	KidBright	และการเช่่อมต่ออุปกรณ์ภายนอก

3.	 การใช้งานตัวแปร	และตัวดำาเนินการ	

4.	 การเขียนโปรแกรมแบบเง่่อนไข

5.	 การเขียนโปรแกรมแบบวนซำ้า

สาระส�าคัญ

การแก้ปัญห้าทางคิณิตศาสิตร์ห้ร่อวิทยาศาสิตร์ที่เกี่ยวข้องกับการทำางานในชีวิตประจำาวัน	สิามารถใช้โปรแกรมคิอมพื่ิวเตอร์

มาช่วยให้้การแก้ปัญห้ามีประสิิทธิิภาพื่	ถูกต้อง	และรวดเร็ว	ด้วยการประยุกต์ใช้งานและการแก้ปัญห้าเบ่้องต้น
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สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 อ่่น	ๆ

	 •	 เคิร่่องคิอมพื่ิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBright

	 •	 ห้นังส่ิอ	“สินุก	Kids	สินุก	Code	กับ	KidBright”	(สิำาห้รับนักเรียน)	โดย	สิวทช.	ดาวน์โห้ลดได้ท่ี

	 •	 แบบสัิงเกตพื่ฤติกรรมการมีส่ิวนร่วมในช้ันเรียน

	 •	 แบบประเมินการทำางานกลุ่มและแบบประเมินการนำาเสินอ
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรม	ที่	4	ต่อยอดสิร้างสิรรคิ์	ตามจำานวนกลุ่ม

2.	 แบบบันทึกการนำาเสินอชิ้นงาน	ตามจำานวนกลุ่ม

3.	 กระดาษคิวามคิิด	(กระดาษ	ขนาด	5	ซ.ม.	x	5	ซ.ม.	ห้ร่อ	กระดาษ	post-it)

ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 ผู ้สิอนเปิดเกมตัวอย่างที่ใกล้เคิียงเกมตะลุยอวกาศให้้นักเรียนดู	 แล้วสิอบถามผู้เรียนเกี่ยวกับการพื่ัฒนาต่อยอด	 
	 เกมตะลุยอวกาศ	เช่น	นักเรียนจะพื่ัฒนาเพื่ิ่มเติมอะไรได้บ้าง	ห้ร่อ	เราจะทำาอย่างไรให้้เกมทีส่ิร้างขึ้นมีคิวามน่าสินใจ		

2.	 ผู้สิอนถามผู้เรียนว่า	 “ห้ากนักเรียนจะพื่ัฒนาต่อยอดเกม	 ตะลุยอวกาศ	 นักเรียนจะพื่ัฒนาเพื่ิ่มเติมอย่างไรบ้าง”	 แล้วให้้ 
	 ผู้เรียนในช่วยระดมคิวามคิิดลงในกระดาษคิวามคิิด	(1	ใบ	ต่อ	1	แนวคิิด)	จากนั้นให้้นักเรียนนำาสิิ่งที่เขียนลงในกระดาษ 
	 ที่ต้องการจะพื่ัฒนาไปติดไว้ที่กระดานห้น้าชั้นเรียน

3.	 ผู้เรียนทุกคินสิำารวจแนวคิิดการพื่ัฒนาต่อยอดของเพื่่่อนที่กระดานห้น้าชั้นเรียน	แล้วนำาแนวคิิดที่ได้มาพืู่ดคิุย	ปรับปรุง	

	 แนวคิิดการพื่ัฒนา	

4.	 ผู้สิอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	4	คิน	แล้วทำาใบกิจกรรมที	่4	เร่่อง	ต่อยอดสิร้างสิรรคิ์

5.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำาเสินอแนวคิิดการพื่ัฒนา	โดยผู้สิอนให้้คิำาแนะนำาเพื่ิ่มเติม

6.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันพื่ัฒนาต่อยอด	 เกมตะลุยอวกาศ	 ตามแนวคิิดที่ได้วางแผนไว้	 ผู้สิอนคิอยดูแลและให้้คิำาแนะนำา	 
	 พื่ร้อมช่วยแก้ไขปัญห้าที่เกิดขึ้น	เพื่่่อให้้การพื่ัฒนาต่อยอด	เป็นไปตามที่วางแผนและเสิร็จภายในเวลาที่กำาห้นด

7.	 ผู้สิอนสิุ่มผู้เรียนเพื่่่อนำาเสินอการพื่ัฒนาต่อยอดเกมตะลุยอวกาศ	และให้้กลุ่มอ่่น	ๆ	บันทึึกการนำาเสินอชิ้นงาน

8.	 ผู้สิอนและผู้เรียนร่วมกันสิรุปสิิ่งที่ได้จากการเรียนรู้	และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำาวัน

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรวจคิำาตอบจากใบกิจกรรม

2.	 ประเมินการทำางานกลุ่ม

3.	 ประเมินการนำาเสินอ

4.	 สิังเกตพื่ฤติกรรมการมีสิ่วนร่วมในชั้นเรียน

หมายเหตุ	แบบประเมินการน�าเสนอ	แบบประเมินการท�างานกลุ่ม	และแบบประเมินแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม	แสดงอยู่ที่หน้า	79-84
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

2.	 ห้นังสิ่อเรียนรายวิชาพื่่้นฐานวิทยาศาสิตร์	เทคิโนโลยี	(วิทยาการคิำานวณ)	ชั้นมัธิยมศึกษาปีที่	2	ของ	สิสิวท.

!

ข้อเสนอแนะ

1.	 ผู้สอนสามารถน�าเสนอเกมอื่น	ๆ	หรือตัวอย่างผลงานอื่นที่เกี่ยวข้องได้

2.	 ในการท�าใบกิจกรรม	หากการสร้างเกมมีแนวคิดที่เหมือนหรือคล้าย	ๆ	กัน	สามารถน�าผลลัพธ์ที่ได้	เปรียบเทียบ 

	 กับกลุ่มที่ท�าในเรื่องเดียวกัน	แล้วอภิปรายร่วมกันซึ่งกระบวนการแก้ปัญหาอาจจะไม่เหมือนกัน
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ใบกิจกรรมที่ 4 

ต่อยอดสร้างสรรค์

ค�าชี้แจง

1.	 ให้้นักเรียนช่วยกันระดมสิมอง	 เพื่่่อพื่ัฒนาต่อยอดเกม	 ตะลุยอวกาศ	 ให้้มีคิวามน่าสินใจ	 สิร้างสิรรคิ์	 และมีประโยชน์	 
	 ห้ลังจากนั้นให้้บันทึกลงในกรอบด้านล่าง	(อาจจะเป็นผังมโนทัศน	์ผังงาน	กรอบคิวามคิิด	ห้ร่อภาพื่วาด)
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2.	 รายละเอียดการพื่ัฒนา

	 •	 รายละเอียดการพัื่ฒนาโปรแกรม	

	 	 (เพื่ิ่มเติมห้ร่อพื่ัฒนาคิำาส่ัิงในสิ่วนใด	เม่่อพื่ัฒนาแล้วผลที่เกิดขึ้นเป็นอย่างไร)

	 •	 รายละเอียดการเช่่อมต่ออุปกรณ์ภายนอก

	 	 (รายการอุปกรณ์ที่เช่่อมต่อ	อุปกรณ์ที่เช่่อมต่อจะทำางานเม่่อเกิดเห้ตุการณ์ใด)



กิจกรรมที่ 4

80

3.	 ผลการพื่ัฒนา

	 เม่่อนักเรียนพื่ัฒนาต่อยอด	ตามที่ได้วางแผนไว้แล้ว	ผลการพื่ัฒนาเป็นอย่างไรบ้าง

4.	 การพื่ัฒนาต่อยอดคิวามรู้ไปใช้ในชีวิตประจำาวัน

	 นักเรียนสิามารถนำาคิวามรู้ที่ได้รับจากการทำากิจกรรม	 ไปพัื่ฒนาโปรแกรมห้ร่ออุปกรณ์ที่ช่วยแก้ปัญห้าในชีวิตประจำาวัน 
	 ได้อย่างไร	
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5.	 ประเมินตนเอง

	 ให้้นักเรียนระบายสิีห้ร่อแรเงาภาพื่	ที่แสิดงถึงคิวามพื่ึงพื่อใจในการพื่ัฒนางานของนักเรียน
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แบบบันทึกการน�าเสนอชิ้นงาน

กลุ่มที่

ค�าชี้แจง 
ให้้สิมาชิกในกลุ่มบันทึกผลการนำาเสินองานของกลุ่มเพื่่่อนตามประเด็นดังตาราง



แบบประเมิน

แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

ค�ำชี้แจง	ให้้ผู้สิอนสิังเกตพื่ฤติกรรมการการมสีิ่วนร่วมในชั้นเรียน	โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่กำาห้นด

ลงช่่อ	 	 	 	 	 	 	 	 ผู้ประเมิน

	 			(		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 )

83
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เกณฑ์กำรใĀ้คะแนน

ระดับคุณภำพ

ÿรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคิุณภาพื่	พื่อใช้	ขึ้นไป

ไม่ผ่าน		 มีระดับคุิณภาพื่	ปรับปรุง

84



แบบประเมิน

แบบประเมินการท�างานกลุ่ม

ค�ำชี้แจง	ให้้ผู้สิอนประเมินการทำางานกลุ่ม	โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่กำาห้นด	

85
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เกณฑ์กำรใĀ้คะแนน

ระดับคุณภำพ

ÿรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคิุณภาพื่	พื่อใช้	ขึ้นไป

ไม่ผ่าน		 มีระดับคิุณภาพื่	ปรับปรุง



แบบประเมิน

แบบประเมินการน�าเสนอ

ค�ำชี้แจง	 ให้้ผู้สิอนประเมินการนำา	เสินอของผู้เรียน	ตามรายการประเมิน	โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่กำาห้นดให้้

ลงช่่อ	 	 	 	 	 	 	 	 ผู้ประเมิน

	 			(		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 )

87
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ระดับคุณภำพ

ÿรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคิุณภาพื่	พื่อใช้	ขึ้นไป

ไม่ผ่าน		 มีระดับคิุณภาพื่	ปรับปรุง

เกณฑ์กำรใĀ้คะแนน
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แบบประเมินแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม

ค�ำชี้แจง	 ให้้ผูส้ิอนตรวจคิำาตอบการแก้ปัญห้าและการเขยีนโปรแกรม	ตามรายการประเมนิแล้วประเมนิตามเกณฑ์ทีก่ำาห้นด	

ลงช่่อ	 	 	 	 	 	 	 	 ผู้ประเมิน

	 			(		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 )
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ระดับคุณภำพ

เกณฑ์กำรใĀ้คะแนน

ÿรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคิุณภาพื่	พื่อใช้	ขึ้นไป

ไม่ผ่าน		 มีระดับคิุณภาพื่	ปรับปรุง



คณะผู้จัดท�า

คณะที่ปรึกษา

ดร.ณรงค์ ýิริเลิýüรกุล   ผู้อำานวยการ	สิำานักงานพื่ัฒนาวิทยาศาสิตร์และเทคิโนโลยีแห้่งชาติ

ดร.ชฎำมำý ธุüะเýรþฐกุล  รองผู้อำานวยการ	สิำานักงานพื่ัฒนาวิทยาศาสิตร์และเทคิโนโลยีแห้่งชาติ

รองýำÿตรำจำรย์ยืน ภู่üรüรรณ		 ที่ปรึกษาและผู้ทรงคิุณวุฒิพื่ิเศษ	มห้าวิทยาลัยเกษตรศาสิตร์	

ดร.ýรเทพ üรรณรัตน์   ผู้อำานวยการ	 สิำานักวิชาคิณิตศาสิตร์และเทคิโนโลยี	 สิถาบันสิ่งเสิริมการ 
	 	 	 	 	 สิอนวิทยาศาสิตร์และเทคิโนโลยี

คณะผู้จัดท�าแผนการเรียนรู้ KidBright 

นำยüิทูลย์ ดอนพรทัน  	 โรงเรียนอนุกูลนารี	จ.กาฬสิินธิุ์

นำยÿุüัฒน์ ÿุทิน   โรงเรียนเม่องนคิรศรีธิรรมราช	จ.นคิรศรีธิรรมราช

นำยปิยะ พละคช   โรงเรียนท่าศาลาประสิิทธิิ์ศึกษา	จ.นคิรศรีธิรรมราช

นำงüิมลรัตน์ üิเชียรรัตน์   โรงเรียนศรีบุณยานนท์	จ.นนทบุรี

นำงÿำüทัýนีย์ กรองทอง 	 สิถาบันสิ่งเสิริมการสิอนวิทยาศาสิตร์และเทคิโนโลยี

นำยพนมยงค์ แก้üประชุม 	 สิถาบันสิ่งเสิริมการสิอนวิทยาศาสิตร์และเทคิโนโลยี

นำยýิüำกรณ์ มำลำกุล  	 สิถาบันสิ่งเสิริมการสิอนวิทยาศาสิตร์และเทคิโนโลยี

คณะผู้พิจารณา

ดร.ÿุรพล ตันอร่ำม   ศูนย์เทคิโนโลยีอิเล็กทรอนิกสิ์และคิอมพื่ิวเตอร์แห้่งชาติ

ดร.ดุþฎี ตรีอ�ำนรรค   ศูนย์เทคิโนโลยีอิเล็กทรอนิกสิ์และคิอมพื่ิวเตอร์แห้่งชาติ

นำยüุฒิพงþ์ พรÿุขจันทรำ  ศูนย์เทคิโนโลยีอิเล็กทรอนิกสิ์และคิอมพื่ิวเตอร์แห้่งชาติ

นำยÿมพงþ์ กิตติปิยกุล     ศูนย์เทคิโนโลยีอิเล็กทรอนิกสิ์และคิอมพื่ิวเตอร์แห้่งชาติ

นำงÿำüทัýนีย์ กรองทอง  สิถาบันสิ่งเสิริมการสิอนวิทยาศาสิตร์และเทคิโนโลยี

นำยพนมยงค์ แก้üประชุม  สิถาบันสิ่งเสิริมการสิอนวิทยาศาสิตร์และเทคิโนโลยี

นำยýิüำกรณ์ มำลำกุล   สิถาบันสิ่งเสิริมการสิอนวิทยาศาสิตร์และเทคิโนโลยี

คณะบรรณาธิการ

ดร.ชัย üุฒิüิüัฒน์ชัย   ผู้อำานวยการ	ศูนย์เทคิโนโลยีอิเล็กทรอนิกสิ์และคิอมพื่ิวเตอร์แห้่งชาติ

ดร.กัลยำ อุดมüิทิต   รองผู้อำานวยการ	ศูนย์เทคิโนโลยีอิเล็กทรอนิกสิ์และคิอมพื่ิวเตอร์แห่้งชาติ

ดร.เÿำüลักþณ์ แก้üก�ำเนิด  ศูนย์เทคิโนโลยีอิเล็กทรอนิกสิ์และคิอมพื่ิวเตอร์แห้่งชาติ

ดร.อภิชำติ อินทรพำนิชย์  ศูนย์เทคิโนโลยีอิเล็กทรอนิกสิ์และคิอมพื่ิวเตอร์แห้่งชาติ

นำยอนุชิต ลีลำยุทธ์โท   ศูนย์เทคิโนโลยีอิเล็กทรอนิกสิ์และคิอมพื่ิวเตอร์แห้่งชาติ

นำงÿำüพีรนันท์ กำญจนำýรีÿุนทร ศูนย์เทคิโนโลยีอิเล็กทรอนิกสิ์และคิอมพื่ิวเตอร์แห้่งชาติ












