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แนะนำตัวละคร

พี่คิดไบรทŤ

นšองเดียรŤนšองกาย

สวัสดีครับนšอง ๆ ผมชื่อพี่คิดไบรทŤครับ 
หนังสือที่นšอง ๆ อŠานอยูŠนี้คือหนังสือ 

“สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright 
ฉบับนักเรียนพิการ”  ออกแบบมาพิเศษ 

ใหšกับ นšอง ๆ ที่เปŨนคนพิการนะครับ

หนังสือเลŠมนี้จะแบŠงเปŨน 5 บท ในแตŠละบท
ก็จะมีเนื้อหาสนุก ๆ เพื่อใหšเพื่อน ๆ ไดšเขšาใจเกี่ยวกับ

การเขียนโปรแกรมโดย KidBright

พวกเราจะคอยแนะนำเพื่อน ๆ อยูŠใน
บทตŠาง ๆ เองครับ ถšาเพื่อน ๆ พรšอมแลšว มาสนุก

กับการเขียนโปรแกรมดšวยกันเลยครับ



บทที่ 1
ทŠองไปในโลก KidBright

ณ รšานขนมแหŠงหนึ่ง

เดียรŤ หนังสืออะไรนŠะ 
แลšวอุปกรณŤอะไร
เต็มโตŢะเลยเนี่ย

อţอ นี่คือหนังสือสนุก Kids
สนุก Code กับ KidBright 

ฉบับนักเรียนพิการ 
พรšอมอุปกรณŤ KidBright ไง

กายรูšจักมั้ย 



1

เคยไดšยินมาเหมือนกัน
วŠาทำอะไร ๆ ไดšเยอะแยะ

อยŠางรดน้ำตšนไมš
สั่งเปŗดปŗดไฟ

จริง ๆ แลšว ยังสามารถ
ทำอะไรไดšอีกเยอะกวŠานั้นเลยลŠะ

ถšากายอยากรูš เราไปถาม
พี่คิดไบรทŤกัน

ESP32

ควบคุมการรดน้ำตšนไมš
ตามอุณหภูมิและความชื้น

วัดอุณหภูมิที่ความสูง
100 เมตรจากพื้นโลก

เปลี่ยนเสียงดนตรี

ตามการเคลื่อนไหว

เป
ŗด-

ปŗด
ไฟ

ตา
มเ

วล
า

Applications

ใชŠแลšวครับนšอง ๆ 
KidBright สามารถทำอะไรไดšมากมาย
ตามจินตนาการของนšองๆ เลยลŠะครับ
ถšานšอง ๆ อยากรูš เดี๋ยวเราไปทŠองโลก 

KidBright กันนะครับ
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จุดประสงคŤ
การเรียนรูš

1

นšอง ๆ สามารถอธิบายความหมาย
ของการเขียนโปรแกรมไดšถูกตšอง

นšอง ๆ มีความรูšพื้นฐานของบอรŤด
KidBright เบื้องตšน

นšอง ๆ สามารถอธิบายองคŤประกอบ
ของบอรŤด KidBright ไดšถูกตšอง

นšอง ๆ สามารถอธิบายองคŤประกอบ
ของโปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง
KidBright IDE ไดšถูกตšอง

นšอง ๆ สามารถอธิบายความหมาย
ของบล็อกคำสั่งของ KidBright
ไดšถูกตšองทุกคำสั่ง

1

2

3

4

5
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สาระการเรียนรูš
1. ความหมายของการเขียนโปรแกรม

1

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรŤหรือ
(Computer programming)

หรือเรียกสั้น ๆ วŠา การเขียนโคšด (Coding)
หมายถึง การสั่งใหšคอมพิวเตอรŤทำงานตาม
คำสั่งที่เราตšองการ เชŠน สั่งใหšรดน้ำตšนไมš

สั่งใหšเปŗดปŗดไฟ เปŨนตšน

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมจะตšองมี
กระบวนความคิดเปŨนขั้นเปŨนตอน
และมีการวางแผนเพื่อใหšบรรลุ

เปŜาหมายที่ตšองการ
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1

โดยทั่วไปการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรŤหรือเขียนโคšด
จะอยูŠในรูปแบบของภาษาโปรแกรม เชŠน ภาษาซี 

หรือภาษาไพทอล หลังจากนั้นภาษาโปรแกรม
จะถูกแปลงเปŨนรหัส เพื่อทำใหšเปŨนภาษาเครื่อง 
(Machine Language) จึงจะทำใหšคอมพิวเตอรŤ

ทำงานตามคำสั่งที่เขียนไดš

ชุดคำสั่ง
ภาษาไพทอล

ชุดคำสั่ง
ภาษาซี

7

x = 1
if x == 1:
    print("x is 1.")
print("Goodbye, World!") 



x = 1
if x == 1:
    print("x is 1.")
print("Goodbye, World!") 

1

หลังจากนั้นภาษาโปรแกรมจะถูกแปลง
เปŨนรหัส เพื่อทำใหšเปŨนภาษาเครื่อง

(Machine Language) จึงจะทำใหšคอมพิวเตอรŤ
ทำงานตามคำสั่งที่เขียนไดš

ซอรŤซโคšด
ภาษาไพทอล

ซอรŤซโคšด
ภาษาซี

Hello World

การแสดงผล

แปลงรหัส
(Compile)

ภาษา
เครื่อง

ภาพที่ 1.1 คอมไพเลอรŤแปลงซอรŤสโคšต
ภาษาซีเปŨนภาษาเครื่อง
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1

เมื่อเขียนโปรแกรมสำเร็จ 
คอมพิวเตอรŤก็จะสามารถ
สั่งงานที่เราตšองการไดš เชŠน

รดน้ำตšนไมš เปŗดปŗดไฟ 
หรือสั่งใหšหุŠนยนตŤ
เคลื่อนไหว เปŨนตšน

การเขียนโปรแกรมถือวŠาเปŨนการ
ผสมผสานกันระหวŠางศาสตรŤของวิทยาศาสตรŤ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตรŤ ศิลปะ
และคณิตศาสตรŤเขšาไวšดšวยกัน

สั่งใหšหุŠนยนตŤเคลื่อนไหว

 เปŗดปŗดไฟรดน้ำตšนไมš 
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สาระการเรียนรูš
2. สรšางชุดคำสั่งแบบบล็อก 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรŤโดยทั่วไป
เราจำเปŨนตšองจดจำคำสั่งและไวยากรณŤ

ของภาษาคอมพิวเตอรŤใหšแมŠนยำกŠอนจึงจะสามารถ
สรšางชุดคำสั่งที่ตšองการไดš ซึ่งคำสั่งเหลŠานั้นเปŨน
ภาษาอังกฤษและมีรูปแบบที่แนŠนอนตายตัว 

ถšาเขียนคำสั่งผิดพลาด
เพียงเล็กนšอย โปรแกรมก็จะ

ไมŠสามารถทำงานไดš

1
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เพื่อลดขšอผิดพลาดในการเขียนคำสั่ง จึงเกิดวิธีการสรšาง
ชุดคำสั่งแบบบล็อกขึ้น ทำใหšการสรšางชุดคำสั่งทำไดšงŠาย

เพียงใชšการลากบล็อกคำสั่งที่ตšองการมาเรียงตŠอกัน
ชŠวยใหšเราสามารถมุŠงไปที่กระบวนการคิดมากกวŠา

มากังวลกับปŦญหาเรื่องการพิมพŤคำสั่งผิด

1
รดน้ำตšนไมš 

รดน้ำตšนไมš 

ภาษาซี

ภาษาบล็อก
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ภาษาบล็อก หรือ Blockly เปŨนภาษาใหมŠ
ที่ทาง Google ไดšพัฒนาขึ้นมา โดยจะเปŨน

Visual Programming Language หรือก็คือ
Graphical Programming Language ที่ใหšผูšใชš
ลากบล็อกมาตŠอกัน โดยบล็อกแตŠละตัวจะเปŨน

ตัวแทนคำสั่งที่แตกตŠางกันออกไป

1

เมื่อนำบล็อกมาเรียงตŠอกันเปŨนลำดับตามขั้นตอน
การทำงาน ก็สามารถทำงานไดšเหมือนกับ

โปรแกรมทั่ว ๆ ไปไดšเลย

12



1

เชŠนเดียวกับโปรแกรมภาษาอื่น ๆ ภาษาบล็อก
จะถูกแปลงเปŨนภาษาเครื่อง ผŠานคอมไพเลอรŤ 
(Compiler) เสียกŠอนจึงจะไดšเปŨนโปรแกรม

ที่พรšอมใชšงาน 

Hello World

การแสดงผล

ภาษา
เครื่อง

ภาพที่ 1.2 คอมไพเลอรŤแปลงซอรŤสโคšด
ภาษาบล็อกเปŨนภาษาเครื่อง

แปลงรหัส
(Compile)
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คราวนี้ เรามาลองเปรียบเทียบกัน ระหวŠางการเขียนโปรแกรม
โดยใชšภาษาซี กับ การเขียนโปรแกรมดšวยภาษาบล็อกกันนะ

ตัวอยŠางตามแผนภาพดšานลŠาง แสดงการเขียนโปรแกรมภาษาซี
เปรียบเทียบกับการเขียนภาษาบล็อก เพื่อทำการอŠานคŠา

เซนเซอรŤอุณหภูมิ และนำคŠาอุณหภูมิมาควบคุมการรดน้ำตšนไมš

นี่ไง พอเขียนดšวยภาษาซีเพื่อสั่งใหšรดน้ำตšนไมš ดูเปŨนการเขียน
ที่ยุŠงยากจัง ตšองจดจำรูปแบบของภาษามากมายเลย

ภาษาซี ภาษาเครื่อง รดน้ำตšนไมš 

ภาษาบล็อก
ภาษาเครื่อง รดน้ำตšนไมš 

1

ภาษา
เครื่อง

สŠวนอันนี้เขียนดšวยภาษาบล็อก เห็นมั้ยงŠายมาก เพียงแคŠ
ลากคำสั่งบล็อกมาวางก็สั่งใหšรดน้ำตšนไมšไดšเหมือนกัน

ภาษา
เครื่อง

14



เปรียบเทียบกันแลšว เราจะพบวŠาการใชš
ภาษาบล็อกเขียนโปรแกรมใหšทำงาน
อยŠางเดียวกันกับโปรแกรมภาษาซี 
ทำไดšงŠายกวŠาและใชšจำนวนบล็อก

เพียงไมŠกี่บล็อกเองนะคะ

1
ภาษาซี ภาษาเครื่อง รดน้ำตšนไมš 

ภาษา
เครื่อง

ภาษาบล็อก
ภาษาเครื่อง รดน้ำตšนไมš 

ภาษา
เครื่อง
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11

สมองกลฝŦงตัว คือ คอมพิวเตอรŤขนาดเล็ก
ที่นำไปฝŦงไวšในอุปกรณŤตŠาง ๆ เพื่อเพิ่ม

ความฉลาดของอุปกรณŤนั้น ๆ สมองกลฝŦงตัว
ถูกใชšอยŠางแพรŠหลายใน เครื่องใชšไฟฟŜา

ยานพาหนะ และอุปกรณŤสื่อสาร เปŨนตšน
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ภาพที่ 1.3 สมองกลฝŦงตัว 

1

17



ระบบปฏิบัติการ OS
(Operating System)
ระบบปฏิบัติการ (Operating System) หรือโอเอส (OS) คือ ชุดคำสั่ง
ที่ทำใหšคอมพิวเตอรŤทำงานไดš

1

OSระบบปฏิบัติการ
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โดยทั่วไประบบปฏิบัติการนั้น ไมŠไดšมีแตŠเฉพาะ
ในคอมพิวเตอรŤเทŠานั้น แตŠมีอยูŠในอุปกรณŤ

อิเล็คทรอนิกสŤหลายชนิด เชŠน โทรศัพทŤมือถือ
คอมพิวเตอรŤพกพา พีดีเอ แท็บเล็ต และระบบ
สมองกลฝŦงตัวตŠาง ๆ โดยจะทำหนšาที่ควบคุม

การทำงานของอุปกรณŤตŠาง ๆ และติดตŠอ
กับผูšใชšผŠานซอฟตŤแวรŤประยุกตŤ (Application) 

1

ตัวอยŠางของระบบปฏิบัติการในคอมพิวเตอรŤ 
ไดšแกŠ Windows, Linux, Mac OS, Solaris, Ubuntu 

ตัวอยŠางของระบบปฏิบัติการใชšมือถือ
ไดšแกŠ Windows Mobile, iOS และ Android เปŨนตšน 

ตัวอยŠางของระบบปฏิบัติการที่ใชšในระบบสมองกลฝŦงตัว
ไดšแกŠ QNX และ FreeRTOS เปŨนตšน 
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หนšาที่ของระบบปฏิบัติการ

1

ติดตŠอกับผูšใชš
(User

Interface)

ควบคุม
การทำงาน

ของคอมพิวเตอรŤ จัดสรรทรัพยากร
ในระบบ 

ABC

123

ติดตŠอกับผูšใชš 
(User Interface)1 

เนื ่องจาก OS ถูกสรšางขึ ้นเพื ่อ
อำนวยความสะดวกในการทำงาน
แกŠผูšใชš โดยที่ผู šใชšไมŠจำเปŨนตšอง
ทราบการทำงานของฮารŤดแวรŤ 
ก็สามารถทำงานไดšโดยงŠาย

ควบคุมการทำงาน
ของคอมพิวเตอรŤ2 

OS มีหนšาที่ควบคุมการทำงาน
ของฮารŤดแวรŤตŠาง ๆ แทนผูšใชšผŠาน
ทางดีไวซŤไดรเวอรŤ (Device Driver)
ของอุปกรณŤแตŠละชนิด

จัดสรรทรัพยากร
ในระบบ3 

การทำงานของเคร่ืองคอมพิวเตอรŤ
น้ัน จำเปŨนตšองใชšทรัพยากรตŠาง ๆ 
เขšาชŠวย เชŠน หนŠวยประมวลผล 
หนŠวยความจำ เป Ũนต šน และ
ทรัพยากรเหลŠาน้ีมีจำกัด จึงจำเปŨน
ตšองมีการจัดสรรการใชšงานใหšเกิด
ประโยชน Ťส ู งส ุด  ทำให šการ
ประมวลผลดำเน ินไปอย Šางม ี
ประสิทธิภาพ
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1

KidBright ประกอบดšวย 2 สŠวน คือ บอรŤดสมองกลฝŦงตัว 
KidBright และโปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง KidBright IDE

บอรŤดสมองกลฝŦงตัว
KidBright

โปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง
KidBright IDE

3.1 มารูšจัก “KidBright” กัน
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1

เราสามารถสรšางชุดคำส่ังผŠาน
KidBright IDE โดยการลาก
และวางบล็อกคำส่ังท่ีตšองการ 

จากนั้น KidBright IDE จะ
Compile และสŠงชุดคำสั่ง
ดังกลŠาวไปท่ีบอรŤด KidBright 

เพ่ือใหšบอรŤดทำงานตามคำส่ัง
อาทิ รดน้ำตšนไมšตามระดับ
ความชื้นที่กำหนด หรือเปŗด
ปŗดไฟตามเวลาที่กำหนด

TIPS
Compile คือ การแปลงโปรแกรม
คอมพิวเตอรŤภาษาใด ๆ ไปเปŨนภาษา
ที่สŠวนควบคุมการทำงานของบอรŤด
สมองกลฝŦงตัวสามารถนำไปใชšงานไดš

ภาพที่ 1.4 ภาพรวมการใชšงาน KidBright
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 บอรŤด KidBright ท่ีใชšในโครงการ Coding at School เปŨนบอรŤดท่ีพัฒนาข้ึนเปŨนรุŠนท่ีสอง 
ภายใตšชื ่อ KidBright32 โดยใชšอุปกรณŤควบคุมการทำงานขนาดเล็ก หรือเรียกวŠาไมโคร
คอนโทรลเลอรŤ (เบอรŤ ESP32) เปŨนตัวควบคุมการทำงานของบอรŤด พรšอมติดตั้งจอแสดงผล 
นาŲิกาเรียลไทมŤ ลำโพง และเซนเซอรŤพื้นฐาน โดยบอรŤดจะรับชุดคำสั่งจากโปรแกรมสรšาง
ชุดคำสั่ง KidBright IDE ผŠานสายยูเอสบี (USB) 

 บอรŤด KidBright สามารถเชื่อมตŠอเซนเซอรŤภายนอกตŠาง ๆ เพิ่มเติมไดšผŠานชŠองสัญญาณ 
IN1-IN4 ดังแสดงในรูปที่ 1.5

สŠวนประกอบของบอรŤดสมองกลฝŦงตัว KidBright
1
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1

KidBright32
เปŨนการนำเอาตัว KidBright ไปรวมกับ IoT (Internet of Things)
ชŠวยใหšมีการสŠงขšอมูลผŠานระบบเครือขŠายไปควบคุมอุปกรณŤตŠาง ๆ
ในระยะไกล ไมŠวŠาจะเปŨนการรดน้ำตšนไมšผŠานมือถือ หรือการควบคุม
สิ่งตŠาง ๆ ในระยะไกล
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สŠวนประกอบของ
บอรŤดสมองกลฝŦงตัว KidBright

สŠวนประกอบของบอรŤดสมองกลฝŦงตัว 
KidBright ดšานหนšา มีอะไรบšาง 

ภาพที่ 1.5 องคŤประกอบตŠาง ๆ 
ของบอรŤด KidBright

1

1

11

12

8 9 10

7

6

5

2 3 4

1 เซนเซอรŤวัดอุณหภูมิ

4 ชŠองเสียบสายไมโครยูเอสบี

7 พอรŤตยูเอสบี 

 สวิตชŤรีเซ็ต

2 LED แสดงผล

5 คอนเนกเตอรŤ

8 สวิตชŤ 1 

 ชŠองสัญญาณอินพุต 1-4

3 เซนเซอรŤวัดแสง

6 ลำโพง

9 สวิตชŤ 2 

 ชŠองสัญญาณเอาทŤพุต 1-410 11 12
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13 นาŲิกาเรียลไทมŤ

14 รางใสŠแบตเตอรี่

15 สŠวนควบคุมการทำงาน

SDA
SCL

5O
T-
22

3

KidBright

1

KidBright32
เปŨนการนำเอาตัว KidBright ไปรวมกับ IoT (Internet of Things)
ชŠวยใหšมีการสŠงขšอมูลผŠานระบบเครือขŠายไปควบคุมอุปกรณŤตŠาง ๆ
ในระยะไกล ไมŠวŠาจะเปŨนการรดน้ำตšนไมšผŠานมือถือ หรือการควบคุม
สิ่งตŠาง ๆ ในระยะไกล

สŠวนประกอบของ
บอรŤดสมองกลฝŦงตัว KidBright

สŠวนประกอบของบอรŤดสมองกลฝŦงตัว 
KidBright ดšานหลัง มีอะไรบšาง 

ภาพที่ 1.6 องคŤประกอบตŠาง ๆ 
ของบอรŤด KidBright (ดšานหลัง)1514

13
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1

การทำงานขององคŤประกอบตŠาง ๆ
ในบอรŤด KidBright

1 5

2 6

3 7

4 8

เซนเซอรŤวัดอุณหภูมิ
ใชšวัดคŠาอุณภูมิที่อยูŠรอบ ๆ
บอรŤด KidBright

ลำโพง
เปŨนแหลŠงกำเนิดเสียง
ใหšกับบอรŤด KidBright

จอแสดงผล LED
ใชšแสดงผลตัวอักษร
ขšอความ หรือรูปภาพ

คอนเนกเตอรŤ
เปŨนชŠองทางในการเชื่อมตŠอ
กับบอรŤดขยายความสามารถ
ของ KidBright

ชŠองเสียบสายไมโครยูเอสบี
ใชšเปŨนชŠองรับกระแสไฟฟŜาจาก
แหลŠงจŠายกระแสไฟฟŜา และ
รับขšอมูลจากคอมพิวเตอรŤ

สวิตชŤ 1
ใชšควบคุมการทำงานของบอรŤด
KidBright อาทิเชŠน กดสวิตชŤ 1 แลšว
ใหšแสดงขšอความบนจอแสดงผล

เซนเซอรŤวัดแสง
ใชšวัดปริมาณแสงที่อยูŠรอบ ๆ
บอรŤด KidBright

พอรŤตยูเอสบี
ใชšควบคุมการทำงานของ
อุปกรณŤไฟฟŜาแบบยูเอสบี
อาทิเชŠน เปŗด-ปŗดพัดลมยูเอสบี
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1

การทำงานขององคŤประกอบตŠาง ๆ
ในบอรŤด KidBright

9 13

10

14

11

12

15

สวิตชŤ 2
ใชšควบคุมการทำงานของบอรŤด
KidBright อาทิเชŠน กดสวิตชŤ 2
แลšวมีเสียงเพลง

นาŲิกาเรียลไทมŤ
ใชšเปŨนอุปกรณŤบอกเวลาของบอรŤด 
KidBright ถšาใสŠแบตเตอรี่จะทำ
ใหšนาŲิกาเรียลไทมŤเดินไดšตรงเวลา
แมšไมŠมีการจŠายกระแสไฟฟŜาใหšกับ
บอรŤด KidBright

สวิตชŤรีเซ็ต
ใชšรีเซ็ตเพื่อเริ่มตšนการทำงานใหมŠ
ของบอรŤด รางใสŠแบตเตอรี่

ใสŠแบตเตอรี่สำหรับเปŨนแหลŠง
จŠายกระแสไฟฟŜาใหšกับนาŲิกา
เรียลไทมŤ

ชŠองสัญญาณเอาตŤพุต 1-2
ใชšสŠงคŠาเอาตŤพุตแบบดิจิทัลจาก
บอรŤด KidBright ไปยังอุปกรณŤ
ภายนอกที่มาเชื่อมตŠอ

สŠวนควบคุมการทำงาน
ของบอรŤด KidBright
บอรŤด KidBright ถูกควบคุมการ
ทำงานโดยไมโครคอนโทรลเลอรŤ
ESP32 ซึ่งมีฟŦงกŤชันการเชื่อมตŠอ
อินเทอรŤเน็ตผŠานไวไฟ (Wifi)
และบลูทูธ (Bluetooth)

ชŠองสัญญาณอินพุต 1-4
ใชšรับคŠาสัญญาณอินพุตแบบ
ดิจิทัลจากอุปกรณŤภายนอก
ที่มาเชื่อมตŠอ
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ภาพที่ 1.7 โปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง

ภาพที่ 1.8 การทำงานของโปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง

1

โปรแกรมสรšางชุดคำสั่งโปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง 
KidBright IDE จะสรšาง

ชุดคำสั่งโดยใชš Block Based 
Programming ซึ่งสามารถ
ลากบล็อกชุดคำสั่งมาเรียง
ตŠอกันเพื่อควบคุมใหšบอรŤด 
KidBright ทำงานตามลำดับ
ที่กำหนด จากนั้น KidBright 
IDE จะทำการแปลงชุดคำสั่ง

เปŨนโคšดหรือรหัสคำสั่งที่
บอรŤดเขšาใจและสŠงผŠานสาย
ยูเอสบีไปยังบอรŤด เมื่อบอรŤด

ไดšรับคำสั่งจะทำงานตาม
ขั้นตอนที่ชุดคำสั่งกำหนดไวš
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4. ขั้นตอนการใชšงาน

อุปกรณŤจำเปŨนที่เพื่อน ๆ 
ตšองมีกŠอนการลงมือทำงาน

มีดังตŠอไปนี้นะครับ

1 คอมพิวเตอรŤ
สŠวนบุคคล

สาย Micro USB3

ระบบปฏิบัติการ
Windows 

ระบบปฏิบัติการ
Mac OS

ระบบปฏิบัติการ
Linux

2 บอรŤดสมองกล
ฝŦงตัว KidBright

คอมพิวเตอรŤสŠวนบุคคล
ที่มีระบบปฏิบัติการ Windows หรือ Mac OS
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การติดตั้ง
KidBright IDE

1   เขšาไปที่ www.kid-bright.org

2   เขšาไปที่เมนู Download

3   จากนั้น ทำการ Download KidBright IDE

31
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4. ทำการติดตั้ง KidBright IDE

1

กรณี Windows
ใหšดับเบิ้ลคลิก ไฟลŤ KidBrightIDE-setup.exe

เมื่อเสร็จแลšวจะปรากฏไอคอน KidBright IDE
ที่หนšาเดสกŤท็อป

เมื่อเสร็จแลšวในแอปพลิเคชัน folder 
จะปรากฏไอคอน KidBright IDE ดังรูป

กรณี Mac
ใหšแตกไฟลŤ KidBrightIDE.app.zip

จากนั้นคัดลอก KidBrightIDE.app ไปวาง
ที่แอปพลิเคชั่น folder

Windows OS

Windows OS

Mac OS

Mac OSKidBrightIDE-setup.exe Mac OS

Mac OS

KidBrightIDE.app.zip

KidBrightIDE.app
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เริ่มการใชšงาน

ภาพที่ 1.9 การเชื่อมตŠอบอรŤด
KidBright กับคอมพิวเตอรŤ

1

ขั้นตอนที่ 1 
เชื่อมตŠอบอรŤด KidBright เขšากับ
คอมพิวเตอรŤดังภาพที่ 1.9

นำสายไมโครยูเอสบีดšานที่เปŨนยูเอสบี 
(ดšานที่มีหัวตŠอขนาดใหญŠ) เสียบเขšากับ
ยูเอสบีพอรŤตของคอมพิวเตอรŤ 

นำดšานไมโครยูเอสบี 
(ดšานที่มีหัวตŠอขนาดเล็ก) เสียบเขšากับ
ชŠองเสียบสายไมโครยูเอสบีของบอรŤด 
KidBright (ชŠองหมายเลข 4 
ในภาพ 1.5)

1.1
1.1

1.2
1.2
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ขั้นตอนที่ 2 เปŗดโปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง KidBright IDE 

ภาพที่ 1.10 ไอคอน KidBright IDE 
บนหนšาเดสกŤท็อป

ระบบปฏิบัติการ Windows

ภาพที่ 1.11 โปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง KidBright IDE 
บนหนšาเดสกŤท็อป

ระบบปฏิบัติการ Windows

1

สำหรับระบบปฏิบัติการ
Windows
ดับเบิ้ลคลิกไอคอนของ KidBright IDE 
บนหนšาเดสกŤท็อป (Desktop) ดังภาพที่ 1.10
และจะปรากฏ KidBright IDE ดังภาพที่ 1.11

Windows OS Windows OS
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ภาพที่ 1.12 ไอคอน KidBright IDE 
บนหนšาแอปพลิเคชัน

ระบบปฏิบัติการ Mac OS

ภาพที่ 1.13 โปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง KidBright IDE 
บนหนšาเดสกŤท็อป

ระบบปฏิบัติการ Mac OS

สำหรับระบบปฏิบัติการ
Mac OS
ดับเบิ้ลคลิกไอคอนของ KidBright IDE 
บนหนšาแอปพลิเคชัน (Applicaitons) 
ดังภาพที่ 1.12 
และจะปรากฏ KidBright IDE ดังภาพที่ 1.13

Windows OS

Mac OSApplication
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5. สŠวนประกอบของโปรแกรม
 สรšางชุดคำสั่ง KidBright IDE

1

ภาพที่ 1.14 สŠวนประกอบของโปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง KidBright IDE
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คำสั่งควบคุมการทำงานของ
บอรŤด KidBright ในรูปของบล็อก

1

คำสั่งควบคุมการทำงานของบอรŤด KidBright
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5.1 พื้นฐาน (Basic Tab)
เปŨนบล็อกคำสั่งที่ใชšงานบŠอย ๆ เชŠน การแสดงตัวอักษรบนจอแสดงผล 
การหนŠวงเวลา และการวนรอบ

1

3

ภาพที่ 1.15 บล็อกในแถบพื้นฐาน
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5.2 คณิตศาสตรŤ (Math)
เปŨนบล็อกคำสั่งที่ใชšกำหนดคŠาคงที่ กำหนดตัวแปร 
หรือคำนวณทางคณิตศาสตรŤ

ภาพที่ 1.16 บล็อกในแถบคณิตศาสตรŤ
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5.3 ตรรกะ (Logic Tab)
เปŨนบล็อกคำสั่งที่ใชšกำหนดเงื่อนไข และการตรวจสอบสถานะ
ของสวิทชŤ 1 และสวิทชŤ 2 

1

ภาพที่ 1.17 บล็อกในแถบตรรกะ
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5.4 วนรอบ (Loop Tab)
เปŨนบล็อกคำสั่งที่ใหšทำงานวนรอบ

41

ภาพที่ 1.18 บล็อกในแถบวนรอบ



5.5 รอ (Wait Tab)
เปŨนบล็อกคำสั่งใหšหยุดการทำงานชั่วคราวเพื่อรอสถานะการณŤ 
เชŠน หยุดรอจนกระทั่งมีการกดสวิทชŤ 1 

1

42

ภาพที่ 1.19 บล็อกในแถบรอ



5.6 เสียงดนตรี (Music Tab)
เปŨนบล็อกคำสั่งใหšลำโพงสŠงเสียงตามตัวโนŢตที่กำหนด 
อŠานและตั้งระดับความดังเสียง

1

ภาพที่ 1.20 บล็อกในแถบเสียงดนตรี
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5.7 เซนเซอรŤ (Sensor Tab)
เปŨนบล็อกคำสั่งการเรียกใชšงานเซนเซอรŤวัดแสงและเซนเซอรŤวัดอุณหภูมิ 
รวมถึงตรวจสอบสถานะสวิทชŤ

1

ภาพที่ 1.21 บล็อกในแถบเซนเซอรŤ
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5.8 เวลา (Real time Clock Tab) 
เปŨนบล็อคคำสั่งที่เกี่ยวขšองกับนาŲิกาเรียลไทลŤ เชŠน วัน เดือน ปŘ และเวลา

1

ภาพที่ 1.22 บล็อกในแถบเวลา
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5.9 ไอโอ (Comm Tab)
เปŨนบล็อกคำสั่งที่อŠานและควบคุม
สถานะของยูเอสบี

1

46

ภาพที่ 1.23 บล็อกในแถบไอโอ



5.10 ขั้นสูง  (Advance Tab)
เปŨนบล็อกคำสั่งที่เกี่ยวขšอง
กับการทำงานแบบขนาน

1

47

ภาพที่ 1.24 บล็อกในแถบขั้นสูง



1

6. ทดลองเขียนโปรแกรม
เขียนโปรแกรมเพื่อแสดงภาพเลขหนึ่งบนจอแสดงผล
ของบอรŤด KidBright

ภาพที่ 1.25 เลือกบล็อกแอลอีดี 16x8 จากแถบพื้นฐาน

ขั้นตอน
ที่ 1

ที่ KidBright IDE ดšานซšาย ลากบล็อกแอลอีดี 16x8 จากแถบพื้นฐาน 
(บล็อกในกรอบสีเหลือง) ดังภาพที่ 1.25
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1

เขียนโปรแกรมเพื่อแสดงภาพ
เลขหนึ่งบนจอแสดงผล
ของบอรŤด KidBright

ภาพที่ 1.26 วางบล็อกแอลอีดี 16x8 บนพื้นที่สรšางชุดคำสั่ง

และวางบนพื้นที่สรšางชุดคำสั่งดังภาพที่ 1.26
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1

แตŠละจุดเล็ก ๆ ที่เรียงตŠอกันเปŨน
เมทริกซŤบนบล็อกแอลอีดี 16x8 
คือตัวแทนของจุดแตŠละจุดบน

จอแสดงผลของบอรŤด KidBright
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ขั้นตอน
ที่ 2

เลือกชŠองเล็ก ๆ ในบล็อกแอลอีดี 16x8 ใหšเปŨนจุดสีแดงในตำแหนŠง
ที่แสดงตัวเลขหนึ่งดังภาพ 1.27 จุดที่เลือกเปŨนสีแดงบนบล็อก
แอลอีดี 16x8 จะเปŨนการสั่งใหšจอแสดงผลบนบอรŤด KidBright 
แสดงเปŨนสีแดงดšวย

1

ภาพที่ 1.27 เลือกจุดสีแดงในตำแหนŠงที่แสดงตัวเลขหนึ่ง
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ขั้นตอน
ที่ 3 กดปุśม สรšางโปรแกรม                 ดังแสดงในภาพที่ 1.28

1

ภาพที่ 1.28 กดปุśม สรšางโปรแกรม
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ขั้นตอน
ที่ 4

โปรแกรมสรšางชุดคำสั่งจะทำการแปลงบล็อกไปเปŨนรหัสคำสั่ง 
เมื่อเรียบรšอยแลšวจะสŠงรหัสคำสั่งไปยังบอรŤด KidBright 
ผŠานสายยูเอสบี และจะปรากฏเลขหนึ่งที่จอแสดงผล
ของบอรŤด KidBright ดังแสดงในรูป 1.29

1

ภาพที่ 1.29 รูปเลขหนึ่งแสดงบนหนšาจอ LED บอรŤด KidBright
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การเขšาคŠายพักแรมของกิจกรรมลูกเสือ เนตรนารี 
นšอง ๆ จะตšองเตรียมอุปกรณŤอะไรบšาง และ
อุปกรณŤเหลŠานั้นมีความจำเปŨนเชŠนไร

สถานการณŤ
ที่ 1

กิจกรรมที่ 1.1

1
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นšอง ๆ ไดšรับมอบหมายจากผูšปกครอง ใหšไปซื้ออาหาร
กลางวันมารับประทานในวันหยุด ซึ่งตลาดอยูŠหŠางจาก
บšานนักเรียน 200 เมตร 

สถานการณŤ
ที่ 2

กิจกรรมที่ 1.2

1
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เมื่อนšอง ๆ เดินทางไปถึงเปŜาหมาย 
แตŠปรากฏวŠา รšานอาหารที่เปŨน
รšานประจำไมŠเปŗดขาย นšอง ๆ
จะแกšปŦญหาเชŠนไร ที่จะมีอาหาร
กลางวันรับประทาน

1

รšานอาหาร

ปŗด
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นšอง ๆ คงเขšาใจเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความหมายของการ เขียนโปรแกรม 
การเขียนภาษาบล็อก รายละเอียด

ของอุปกรณŤตŠาง ๆ บนบอรŤด 
KidBright รวมถึงแถบการใชšงาน
ตŠาง ๆ ของ KidBright IDE กัน

มากขึ้นแลšวนะครับ 

สรุปเนื้อหา

1

ภาษาบล็อก
ภาษาเครื่อง รดน้ำตšนไมš 

ภาษา
เครื่อง
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OSระบบปฏิบัติการ

1

แบบฝřกหัดที่ 1
1. จงอธิบายความหมายของคำตŠอไปนี้ 

สมองกลฝŦงตัว

ระบบปฏิบัติการ
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1

2. จงอธิบายหนšาที่ของคำตŠอไปนี้

2.1 บอรŤดสมองกลฝŦงตัว KidBright

2.2 โปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง KidBright IDE

2.3 เซนเซอรŤวัดแสงบนบอรŤด KidBright
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1

2. จงอธิบายหนšาที่ของคำตŠอไปนี้

2.4 เซนเซอรŤวัดอุณหภูมิบนบอรŤด KidBright

2.5 ชŠองสัญญาณอินพุตบนบอรŤด KidBright

2.6 ชŠองสัญญาณเอาทŤพุตบนบอรŤด KidBright

60

IN1

OUT1



1

3. จงเขียนโปรแกรมแสดงตัวเลข 10 
 บนจอแสดงผล
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มองอะไร
อยูŠเหรอกาย?

บทที่ 2
การสรšางภาพเคลื่อนไหว

ดšวย KidBright



อţอ เรามอง
ปŜายไฟ LED อยูŠนŠะ

แลšวนึกสงสัยวŠา เคšาทำ
ใหšไฟมันเคลื่อนไหว

ไดšยังไง?

ใชŠครับนšอง ๆ 
เราสามารถเขียนโปรแกรม

ใหšไฟ LED เคลื่อนไหวไดš ดšวย
KidBright แบบที่นšอง ๆ เห็นตามปŜายไฟ

ตŠาง ๆ ไดšครับ เดี๋ยวเรามาเรียน
ไปพรšอม ๆ กันนะครับ

จำ KidBright
ที่เราเคยทำไดšมั้ย? รูšมั้ย

วŠาเราสามารถทำไฟ LED
เคลื่อนไหวแบบนี้ไดšนะ

ลองไปถามพี่คิดไบรทŤกัน

2
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จุดประสงคŤ
การเรียนรูš

นšอง ๆ สามารถเขียนโปรแกรม
สั่งใหšบอรŤดสมองกลทำงานไดš
ตามความตšองการ

นšอง ๆ สามารถสรšางรูปภาพ
โดยใชšคำสั่งบล็อกไดš

นšอง ๆ สามารถสรšางรูปภาพ
และภาพเคลื่อนไหวตาม
จินตนาการไดš

นšอง ๆ มีความเขšาใจการสั่ง
คอมไพลŤโปรแกรม

1

2

3

4

2
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2

66

1. สรšางภาพนิ่งกันนะ

นšอง ๆ ลองสรšางภาพนิ่ง
เปŨนรูปเลข 1 ดšวย KidBright
ตามขั้นตอนตŠอไปนี้นะครับ



2

67

1

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบเครื่องมือ

2

วางบนพื้นที่สรšางชุดคำสั่ง 



2

68

3

คลิกจุดเลือก
ตำแหนŠงเขียนภาพ
เปŨนภาพเลข 1 

4

กดปุśม สรšางโปรแกรม



2

69

5

6

จะปรากฏขšอความ
แสดงกระบวนการ

สรšางโปรแกรมดังภาพ

กดปุśม

เพื่อปŗดกลŠองขšอความ



2

70

7

จะไดšเลข 1 
ปรากฏบนแผง LED 
ของบอรŤด KidBright

ดูวิดีโอ
ไฟ LED เลข 1 

ไดšที่นี่ครับ

เห็นมั้ยครับวŠางŠายนิดเดียว
เกŠงมากครับนšอง ๆ



2

71

ถšานšอง ๆ
ตšองการเซฟขšอมูลเก็บไวš 

เผื่อใชšงานวันหลัง
นšอง ๆ ก็ทำตามขั้นตอน

ตŠอไปนี้นะครับ



2
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8

9

หนšาจอการทำงานที่ทำเสร็จแลšว
กดปุśมบันทึกไฟลŤ

ตั้งชื่อไฟลŤที่ตšองการเก็บ
แลšวกดปุśมเซฟ 



2

73

ภาพนิ่งเกิดจากการนำจุดภาพเล็ก ๆ 
มาเรียงตŠอกัน เชŠน ภาพเสšนตรง เกิดจาก

นำจุดภาพเล็กๆ มาเรียงตŠอกันเปŨนเสšนตรง

ภาพที่ 2.1 จุดภาพเล็ก ๆ มาเรียงตŠอกัน เกิดเปŨนเสšนตรง



2
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2. สรšางภาพเคลื่อนไหวกันนะ

เมื่อนšอง ๆ สรšางภาพนิ่ง
เปŨนเลข 1 ไดšแลšว คราวนี้ 

เราจะมาทำใหšเลข 1 ที่เราสรšาง
เคลื่อนไหวดšวย KidBright กัน
ตามขั้นตอนตŠอไปนี้นะครับ



2
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1

2

การสรšางภาพเคลื่อนไหว

สรšางภาพเลข 1

ใสŠ

ทั้งบนและลŠาง 

หนŠวงเวลา 0.5



2

76

3

4

คัดลอกรูปเลข 1

3.1 ใชšเมšาสŤกดที่ภาพเลข 1 
 ใหšมีขอบสีเหลือง
3.2 กดเมšาสŤดšานขวา
3.3 เลือกที่เมนู “ทำสำเนา”

จะไดšภาพใหมŠดังรูป



2

77

5

6

นำภาพใหมŠ วางดšานบนของ 

ของภาพเลข 1 อันบน

หนŠวงเวลา 0.5

กดที่             3 ครั้ง



2
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7

8

บล็อกแอลอีดี 16x8 มีเครื่องมือ
ชŠวยสรšางภาพเคลื่อนไหว

อยูŠดšานบนขวาเปŨนลูกศร ขึ้น-ลง
ซšาย-ขวา จำนวน 4 ปุśม

TIPS

จะไดšภาพเลข 1
เลื่อนไปทางซšาย 3 ชŠอง

 คัดลอกภาพเลข 1 ภาพแรก

8.1 ใชšเมšาสŤกดที่ภาพเลข 1 
 ใหšมีขอบสีเหลือง
8.2 กดเมšาสŤดšานขวา
8.3 เลือกที่เมนู “ทำสำเนา”



2
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9

10

จะไดšภาพใหมŠดังรูป

นำภาพเลข 1 ใหมŠ
วางดšานลŠางของ 

หนŠวงเวลา 0.5



2
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11

บล็อกแอลอีดี 16x8 มีเครื่องมือ
ชŠวยสรšางภาพเคลื่อนไหว

อยูŠดšานบนขวาเปŨนลูกศร ขึ้น-ลง
ซšาย-ขวา จำนวน 4 ปุśม

TIPS

กดที่             3 ครั้ง

ของภาพเลข 1 อันที่สาม



2
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12

13

จะไดšภาพเลข 1
เลื่อนไปทางขวา 3 ชŠอง

วางคำสั่ง

ดšานลŠางภาพลŠาสุด

หนŠวงเวลา 0.5



2
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14

15

 แลšวเลือกคำสั่ง 

กดแถบ

วนรอบ

พื้นฐาน

วาง

ที่มุมซšายบน
ของภาพบนสุด

วนรอบ



2
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16

17

ดูวิดีโอ
ไฟ LED เลข 1 เคลื่อนที่ 

ไดšที่นี่ครับ

จะไดšบล็อกโปรแกรมดังรูป

กดปุśม สรšางโปรแกรม

แลšวดูเลข 1 เคลื่อนที่
ซšาย – ขวา ที่เสร็จ

เรียบรšอยแลšว



2
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ภาพเคลื่อนไหว เกิดจาก
การนำภาพนิ่งมากกวŠาหนึ่งภาพ
มาตŠอกัน โดยแตŠละภาพแสดง

ชั่วระยะเวลาหนึ่ง กŠอนจะ
แสดงภาพตŠอไป

ภาพที่ 2.2 จุดภาพเล็ก ๆ มาเรียงตŠอกัน เกิดเปŨนเสšนตรง



2

85

ภาพที่ 2.3 แถบพื้นฐานบน KidBright IDE

ในแถบพื้นฐานของ KidBright IDE
ไดšรวบรวมคำสั่งบล็อกที่ใชšงาน

เกี่ยวกับจอแสดงผลไวš โดยคำสั่ง
บล็อกเหลŠานี้ใชšสรšางไดšทั้งภาพนิ่ง

และภาพเคลื่อนไหวครับ



2
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3. รูšจักกับบล็อกหนŠวงเวลา 
 และบล็อกวนรอบกัน

ตŠอไป พี่จะแนะนำ บล็อกหนŠวงเวลา และบล็อก
วนรอบ ที่เราไดšใชšกันไปใหšนšอง ๆ ไดšรูšจักกันมากขึ้น
นะครับ นšอง ๆ ลองทำตามขั้นตอนตŠอไปนี้นะครับ

โดยกดที่

และ

พื้นฐาน

พื้นฐาน
วนรอบ

หนŠวงเวลา 0.5



2
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1

2

สรšางภาพเลข 1

ใสŠ

ทั้งดšานบนและดšานลŠาง
ภาพเลข 1

หนŠวงเวลา 0.5



2
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3

4

คัดลอกภาพเลข 1

3.1 ใชšเมšาสŤกดที่ภาพเลข 1 
 ใหšมีขอบสีเหลือง
3.2 กดเมšาสŤดšานขวา
3.3 เลือกที่เมนู “ทำสำเนา”

จะไดšภาพเลข 1 ใหมŠดังรูป



2
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5

6

ของภาพเลข 1 อันลŠาง

นำภาพเลข 1 ใหมŠ 
วางดšานลŠางของ

หนŠวงเวลา 0.5

กดที่            3 ครั้ง



2
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7

8

จะไดšรูปเลื่อนไป
ทางซšาย 3 ชŠอง

วาง

ที่มุมซšายบน
ของภาพบนสุด

วนรอบ



2
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9

10

ดูวิดีโอ เลข 1 เคลื่อนที่
 แบบหนŠวงเวลา 0.5 วินาที

ไดšที่นี่ครับ

จะไดšบล็อกโปรแกรมดังรูป

กดปุśม สรšางโปรแกรม

แลšวดูเลข 1 เคลื่อนไหว
ที่เสร็จเรียบรšอยแลšว



2
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ภาพที่มีการหนŠวงเวลา 0.5 วินาที
เคลื่อนที่ไวมากใชŠมั้ยครับ คราวนี้

ลองเปลี่ยนเปŨน 4 วินาที
แลšวเปรียบเทียบความแตกตŠางนะครับ



2

93

1

2

ดูวิดีโอ เลข 1 เคลื่อนที่
 แบบหนŠวงเวลา 4 วินาที

ไดšที่นี่ครับ

เปลี่ยนตัวเลขใน

จาก

เปŨน

หนŠวงเวลา 0.5

หนŠวงเวลา 0.5

หนŠวงเวลา 4

ระหวŠาง
กับหนŠวงเวลา 0.5 หนŠวงเวลา 4

 กดปุśม สรšางโปรแกรม

แลšวสังเกตความแตกตŠางของ
การเคลื่อนที่ของเลข 1
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การหนŠวงเวลา (Delay) คือ การสั่งงานใหšไมโครคอนโทรลเลอรŤ หยุดทำงานตามชŠวงเวลาที่เรากำหนด
และเมื่อครบตามกำหนดนั้นแลšว ไมโครคอนโทรลเลอรŤก็จะเริ่มทำงานตŠอไปตามคำสั่งที่เราเขียน

        โดยคŠาของเวลาในฟŦงกŤชันบล็อกหนŠวงเวลานี้มีหนŠวยเปŨน วินาที

คำสั่งที่เราเพิ่งใชšกันไป มีชื่อวŠา
บล็อกหนŠวงเวลา และ บล็อกวนรอบ

กดที่ พื้นฐาน หนŠวงเวลา 0.5

บล็อกหนŠวงเวลา

 ถšาเวลานšอยเกินไป เราจะมองไมŠเห็น
การเคลื่อนไหวเพราะตามนุษยŤ

รับภาพไมŠทัน
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วนรอบ
กดที่ พื้นฐาน

บล็อกวนรอบ

การวนรอบหรือการทำซ้ำ คือ การทำคำสั่งหรือกลุŠมคำสั่งซ้ำ ๆ จนกระทั่งตรงตามเงื่อนไขที่กำหนด
โปรแกรมจึงจะออกจากกระบวนการวนรอบเพื่อทำคำสั่งอื่นตŠอไป

ในการแสดงภาพเคลื่อนไหว
ภาพจะถูกนำมาแสดงเพียงรอบเดียว
ถšาตšองการใหšแสดงหลายรอบจะตšอง

นำบล็อกวนรอบมาชŠวย

บล็อกวนรอบในแถบพื้นฐาน
จะเปŨนการวนรอบแบบไมŠมีเงื่อนไข

และทำไปตŠอเนื่องไมŠหยุด
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3. สรšางขšอความเคลื่อนไหวกันนะ

นอกจากจะสรšางภาพเคลื่อนไหวไดšแลšว 
นšอง ๆ ยังสามารถสรšาง
ขšอความเคลื่อนไหว 

จากบอรŤด KidBright ไดšดšวย 
ลองทำตามขั้นตอนตŠอไปนี้นะครับ
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การแสดงขšอความ
1

2

กดแถบ

แลšวเลือกคำสั่ง 
แอลอีดี 16x8 แสดง 2 ตัวอักษร

พื้นฐาน

เลือกคำสั่ง 

และวางตŠอทšาย
แอลอีดี 16x8 แสดง 2 ตัวอักษร

จากแถบ พื้นฐาน

Hello World!



2

98

3

4

ใชšเมšาสŤ กดที่ชŠองขšอความ
บล็อกคำสั่ง
Hello World!

แกšไข เปŨนขšอความ
“HI” ตามรูปตัวอยŠาง
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5 กดปุśม สรšางโปรแกรม

แลšวดูขšอความ “Hi”
บนไฟ LED

ดูวิดีโอ
LED แสดงตัวอักษร “Hi”

ไดšที่นี่ครับ
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บล็อกคำสั่งที่สรšางขึ้น สามารถแสดง
ตัวอักษรไดšเพียง 2 ตัว และไมŠมี

การเลื่อนของตัวอักษร

ถšาอยŠางนั้น นšอง ๆ
ลองทำตามขั้นตอน

ตŠอไปนี้นะครับ

แตŠถšาขšอความที่ตšองการ
สรšางมีความยาวมากกวŠา 2 ตัวอักษร

ลŠะครับ?
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การแสดงขšอความเคลื่อนไหว ที่มีความยาวมากกวŠา 2 ตัวอักษร
1

2

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อน

พื้นฐาน

แลšวเลือกคำสั่ง

และวางตŠอทšาย
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อน

กดแถบ พื้นฐาน

Hello World!
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3

4

ใสŠ

ที่ดšานลŠาง

หนŠวงเวลา 0.5

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อน

ที่มุมซšายบนของ
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อน

วนรอบ

วาง
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5

ดูวิดีโอ
LED แสดง ขšอความ “Hello World!”
แบบหนŠวงเวลา 0.5 วินาที ไดšที่นี่ครับ

กดปุśม สรšางโปรแกรม

แลšวดูขšอความ “Hello World!”
บนไฟ LED



2

104

จะเห็นไดšวŠา ขšอความ “Hello World!” 
ที่ใชšบล็อกหนŠวงเวลา 0.5 วินาที แสดงขšอความ

ไดšไมŠจบขšอความใชŠมั้ยครับ คราวนี้ ลองเปลี่ยนเปŨน 
8 วินาที แลšวเปรียบเทียบความแตกตŠางนะครับ
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6

7

ดูวิดีโอ
LED แสดง ขšอความ “Hello World!”

แบบหนŠวงเวลา 8 วินาที ไดšที่นี่ครับ

เปลี่ยนตัวเลขใน

จาก

เปŨน

หนŠวงเวลา 0.5

หนŠวงเวลา 0.5

หนŠวงเวลา 8

ระหวŠาง
กับหนŠวงเวลา 0.5 หนŠวงเวลา 8

 กดปุśม สรšางโปรแกรม

แลšวสังเกตความแตกตŠางของ
ของการเคลื่อนที่ของขšอความ
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การใชšงานแอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนนี้
ตšองใชšงานรŠวมกับ บล็อกหนŠวงเวลา
เพื่อหนŠวงเวลาใหšแสดงผลขšอความ

จนครบกŠอนที่จะไปทำคำสั่งอื่นตŠอไป

มีสิครับ นšองๆ
ลองทำตามขั้นตอน

ตŠอไปนี้นะครับ

มีบล็อกคำสั่งที่ใชšงาน
สะดวกกวŠานี้มั้ยครับ?
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1

2

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ พื้นฐาน

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

และวางตŠอทšาย
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

Hello World!

พื้นฐาน
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3

4

ดูวิดีโอ
LED แสดง ขšอความ “Hello World!”

ไดšที่นี่ครับ

ที่มุมซšายบนของภาพบนสุด

วนรอบ

วาง

กดปุśม สรšางโปรแกรม

แลšวดูขšอความ “Hello World!”
บนไฟ LED
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การใชšงานแอลอีดี 16x8 แบบเลื่อน
เมื่อพรšอม ตัวอักษรจะคŠอย ๆ วิ่งไป

ทางดšานซšายของจอแสดงผลจนครบขšอความ
โดยไมŠตšองใชšบล็อกหนŠวงเวลาชŠวย

สะดวกและงŠายมาก ๆ
เลยครับ

บล็อกคำสั่งที่เรา
เพิ่งใชšกันไป มีชื่อวŠา
บล็อกแสดงตัวอักษร

หรือขšอความ KidBright IDE ไดšเตรียม
บล็อกแสดงตัวอักษรหรือขšอความ

เพื่อใหšการแสดงตัวอักษรหรือขšอความ
ทำไดšงŠายและสะดวก จำนวน 

3 บล็อก ดังนี้
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แอลอีดี 16x8 แสดง 2 ตัวอักษร

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อน

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

บล็อกคำส่ังน้ีใชšแสดงตัวอักษรคšางไวšท่ีจอแสดงผลโดยไมŠมีการเล่ือนของตัวอักษร แตŠสามารถ
แสดงตัวอักษรไดšเพียง 2 ตัว

บล็อกคําส่ังน้ีใชšแสดงขšอความ โดยตัวอักษรจะคŠอย ๆ ว่ิงไปทางดšานซšายของจอแสดงผล
จนครบขšอความ แตŠการใชšงานแอลอีดี 16x8 แบบเล่ือนน้ีตšองใชšงานรŠวมกับ บล็อกหนŠวงเวลา
เพ่ือหนŠวงเวลาใหšแสดงผลขšอความจนครบกŠอนท่ีจะไปทําคําส่ังอ่ืนตŠอไป

บล็อกคําส่ังน้ีใชšแสดงขšอความ โดยตัวอักษรจะคŠอย ๆ ว่ิงไปทางดšานซšายของจอแสดงผล
จนครบขšอความ โดยไมŠตšองใชšบล็อกหนŠวงเวลาชŠวย
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สŠวนบล็อกคำสั่งที่อนุญาตใหšใสŠ
ขšอความที่ตšองการแสดง มีชื่อวŠา

บล็อกขšอความ
 โดยสามารถใสŠตัวอักษรสูงสุด

ไดš 13 ตัวอักษร  

Hello World!
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บล็อกคำสั่งในการแสดงตัวอักษรหรือขšอความ
ทั้ง 3 บล็อก จะสามารถทำงานไดšเมื่อใสŠบล็อก
ขšอความที่ตšองการแสดงไปดšานหลังนะครับ

สรุปแลšว หลังจากจบบทนี้
นšอง ๆ คงเขšาใจการสรšางภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
ขšอความเคลื่อนไหว และสามารถนำคำสั่งบล็อก

ใน KidBright IDE ไปสรšางเปŨนภาพตาม
จินตนาการกันไดšแลšวนะครับ

แอลอีดี 16x8 แสดง 2 ตัวอักษร Hello World!

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อน Hello World!

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม Hello World!
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แบบฝřกหัดที่ 2
1. ใหšนšอง ๆ ใชšบล็อกในแถบเคร่ืองมือพ้ืนฐาน สรšางภาพน่ิงท่ีตšองการตามจินตนาการ และ
 แสดงผลบนหนšาจอแสดงผลของ KidBright

2. ใหšนšอง ๆ ใชšบล็อกในแถบเคร่ืองมือพ้ืนฐาน สรšางชุดบล็อกคําส่ังเพ่ือแสดงขšอความท่ีตšองการ
 บนหนšาจอแสดงผลของ KidBright
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3. ใหšนšอง ๆ ใชšบล็อกในแถบเคร่ืองมือพ้ืนฐาน สรšางภาพน่ิงท่ีตšองการตามจินตนาการ และ
 แสดงผลบนหนšาจอแสดงผลของ KidBright

4. ใหšนšอง ๆ ใชšบล็อกในแถบเคร่ืองมือพ้ืนฐาน สรšางชุดบล็อกคําส่ังเพ่ือแสดงขšอความท่ีตšองการ
 บนหนšาจอแสดงผลของ KidBright





บทที่ 4
จินตนาการสูŠความเปŨนจริง

ดšวย KidBright



4

จริง ๆ แลšวเรื่องนี้งŠายมากครับ 
เพราะเคšาใชšเซนเซอรŤประยุกตŤรŠวมกับ

ระบบรดน้ำครับ ซึ่งKidBright ที่นšอง ๆ 
เรียนรูšไป ก็มีเซนเซอรŤและระบบที่สามารถ
ประยุกตŤเพื่อสรšางสรรคŤผลงานแบบนี้ และ

ผลงานแบบอื่น ๆ ไดšมากมายตามจินตนาการ
ของนšอง ๆ เลยทีเดียว ตามพี่มาเลยครับ 

พี่จะสอนขั้นตอนเบื้องตšน
ใหšนšอง ๆ เองครับ

พี่คิดไบรทŤครับ ดูสิ
ที่กระถางตšนไมšพอดินเริ่มแหšง

ก็มีน้ำรดทันทีเลย
เคšาทำไดšยังไงครับ

164



จุดประสงคŤ
การเรียนรูš

4

นšอง ๆ ไดšความรูšและสามารถ
ประยุกตŤใชšงานเซนเซอรŤ
วัดอุณหภูมิ เซนเซอรŤวัด
ความเขšมแสง และสวิตชŤ
กดติดปลŠอยดับไดš

นšอง ๆ ไดšความรูšและความ
เขšาใจในการเขียนโปรแกรม
แบบมีเงื่อนไข

1

2

165
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1. เซนเซอรŤคืออะไรนะ

เซนเซอรŤ คือ อุปกรณŤที่ทำหนšาที่
ตรวจวัดปริมาณทางกายภาพตŠาง ๆ 

เชŠน อุณหภูมิ แสง เสียง การสัมผัส เปŨนตšน 
และแปลงเปŨนสัญญาณทางไฟฟŜาเพื่อสั่งงาน

สŠวนควบคุมแบบอัตโนมัติ

ดินแหšง

เซนเซอรŤสŠงสัญญาณ

รดน้ําอัตโนมัติ
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2. โปรแกรมแบบมีเงื่อนไขนี่สนุกดีนะ

กŠอนที่จะสรšางระบบรดน้ำ
ตšนไมšอัตโนมัติ ในเบื้องตšนนี้ 

พี่จะสอนนšอง ๆ ใหšรูšจักระบบหลัก
การทำงานแบบงŠาย ๆ กŠอนนะครับ
โดยเราจะใหšแสดงผลทางไฟ LED

แทนการรดน้ำกŠอนนะ

วนรอบ

ถšา

ทำ:

50หัววัดระดับแสง <

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม NIGHT

หนŠวงเวลา 3
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1

2

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

ถšา

ทำ:

ตรรกะ

กดแถบ ตรรกะ

และวางตŠอทšาย ถšา บนบล็อก
ถšา

ทำ:

แลšวเลือกคำสั่ง =
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3

4

กดลูกศรลง บนคำสั่ง 

แลšวเลือกเครื่องหมาย <

=

=
=

=

<

<

>

>

แลšววางในชŠองวŠางแรกของ
=

เลือกคำสั่ง หัววัดระดับแสง

กดแถบ เซนเซอรŤ
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5

6

 แลšววางในชŠองวŠางหลังของ
=

แลšวเลือกคำสั่ง 0

กดแถบ คณิตศาสตรŤ

กำหนดคŠาเปŨน 50

เลือกคำสั่ง

ถšา

ทำ:

แลšววางตŠอทšายดšานหลัง
ของ คำวŠา ทำ ในบล็อก

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม
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7

8

เลือกคำสั่ง

กำหนดคŠาเปŨน

และวางตŠอทšาย
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

Hello World!

NIGHT

และวางตŠอดšานลŠางของ

เลือกคำสั่ง หนŠวงเวลา 0.5

กำหนดคŠาเปŨน หนŠวงเวลา 3

ถšา

ทำ:
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9

แลšว กดปุśม สรšางโปรแกรม

  ที่มุมซšายของ
ถšา

ทำ:

วาง
วนรอบ
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ผลลัพธŤเมื่อนำมือไปปŗด
ที่เซนเซอรŤวัดความเขšมแสง

ทำใหšคŠาความเขšมแสงลดลง
จนความเขšมแสงมีคŠานšอยกวŠา 50 

จะปรากฏขšอความคำวŠา
NIGHT วิ่งที่จอ LED

ดูวิดีโอ
ไดšที่นี่ครับ
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ตามตัวอยŠาง
เปŨนการเขียนแบบมีเงื่อนไข 

ใหšโปรแกรมแสดงผล
แบบเดียวครับ

พี่คิดไบรทŤครับ
ถšาเราอยากใหšไฟ LED แสดงผล
กลางวันบอกแบบนึง กลางคืน

บอกแบบนึง เราจะทำ
ไดšมั้ยครับ

งŠายมากครับถšาอยากใหšแสดงผลสองแบบ 
เราก็แคŠเพิ่มเงื่อนไขเขšาไป ก็สามารถทำไดš
ตามที่วŠามาแลšวครับ ลองมาดูกันเลยครับ
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นšอง ๆ ลองสรšาง
บล็อกโปรแกรมแบบนี้นะครับ

วนรอบ

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้

50หัววัดระดับแสง <

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม NIGHT

หนŠวงเวลา 1

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม DAY

หนŠวงเวลา 1

หนŠวงเวลา 0.5
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1

2

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ ตรรกะ

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้

กดแถบ ตรรกะ

และวางตŠอทšาย ถšา บนบล็อก
แลšวเลือกคำสั่ง =

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้
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3

4

แลšวเลือกเครื่องหมาย <
บนคำสั่ง =

=
=

=

<

<

>

>

กดลูกศรลง 

แลšววางในชŠองวŠางแรกของ
<

แลšวเลือกคำสั่ง หัววัดระดับแสง

กดแถบ เซนเซอรŤ



4

178

5

6

 แลšววางในชŠองวŠางหลังของ
<

แลšวเลือกคำสั่ง 0

กดแถบ คณิตศาสตรŤ

กำหนดคŠาเปŨน 50

เลือกคำสั่ง

แลšววางตŠอทšายดšานหลัง
ของ คำวŠา ทำ ในบล็อก

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้
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7

8

และวางตŠอทšาย
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

เลือกคำสั่ง Hello World!

กำหนดคŠาเปŨน NIGHT

และวางตŠอดšานลŠางของ
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

เลือกคำสั่ง หนŠวงเวลา 0.5

กำหนดคŠาเปŨน หนŠวงเวลา 1
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9

10

เลือกคำสั่ง

แลšววางตŠอทšายดšานหลัง
ของ คำวŠา นอกเหนือจากนี้  ในบล็อก

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้

เลือกคำสั่ง

กำหนดคŠาเปŨน

และวางตŠอทšาย
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

Hello World!

DAY
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11

12

เลือกคำสั่ง

กำหนดคŠาเปŨน

และวางตŠอดšานลŠางของ
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

หนŠวงเวลา 0.5

หนŠวงเวลา 1

เลือกคำสั่ง

และวางตŠอดšานลŠางของ
ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้

หนŠวงเวลา 0.5
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13

แลšว กดปุśม สรšางโปรแกรม

  ที่มุมซšายของ

วาง
วนรอบ

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้
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ผลลัพธŤเมื่อนำมือไปปŗด
ที่เซนเซอรŤวัดความเขšมแสง

ทำใหšคŠาความเขšมแสงลดลง
จนความเขšมแสงมีคŠานšอยกวŠา 50 

จะปรากฏขšอความคำวŠา
NIGHT วิ่งที่จอ LED

ผลลัพธŤเมื่อเปŗดมือ
ที่เซนเซอรŤวัดความเขšมแสง

ทำใหšคŠาความเขšมแสงเพิ่มขึ้น
จนความเขšมแสงมีคŠามากกวŠา 50 

จะปรากฏขšอความคำวŠา
DAY วิ่งที่จอ LED

ดูวิดีโอ
ไดšที่นี่ครับ
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ตัวอยŠางที่ทำไป คือ 
การเขียนโปรแกรม

แบบสองทางเลือกครับ 

พี่คิดไบรทŤครับ
แลšวถšาอยากใหšมีทางเลือกมากกวŠา

สองทางเลือกลŠะครับ เพราะในแตŠละวัน
ก็มีชŠวงแดดอŠอน แดดกลาง ๆ 

แดดแรง ๆ ครับ

ถšาอยากใหšแสดงผลมากกวŠาสองแบบขึ้นไป
เราก็เพิ่มเงื่อนไขเขšาไปตามที่ตšองการไดšครับ

เดี๋ยวพี่สาธิตใหšดูนะครับ
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นšอง ๆ ลองสรšางบล็อกโปรแกรม
แบบหลายเงื่อนไขแบบนี้นะครับ

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้ ถšา

นอกเหนือจากนี้

ทำ:

วนรอบ

20หัววัดระดับแสง <

หนŠวงเวลา 3

หนŠวงเวลา 3

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม LOW

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม HIGH

แอลอีดี 16x8 แสดง 2 ตัวอักษร หัววัดระดับแสง

20หัววัดระดับแสง > 50หัววัดระดับแสง <

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม MEDIUM

และ
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1

2

เลือกคำสั่ง

แลšววางตŠอทšายดšานหลังดšวย
หัววัดระดับแสง

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

เลือกคำสั่ง

กำหนดคŠาเปŨน

และวางตŠอดšานลŠางของ
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

หนŠวงเวลา 0.5

หนŠวงเวลา 3
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3

4

แลšวเลือกคำสั่ง

หนŠวงเวลา 3ตŠอดšานลŠางของ

กดแถบ ตรรกะ

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้

แสดงขึ้นมาทางดšานซšาย

ของ
ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้

กดที่

 จะมีบล็อกคำสั่ง นอกเหนือจากนี้ ถšา

นอกเหนือจากนี้ และ
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5

6

ลากบล็อกเงื่อนไข

ทางดšานซšาย มาตŠอดšานลŠางของ ถšา
ทางดšานขวา

นอกเหนือจากนี้ ถšา

นอกเหนือจากนี้ 

นอกเหนือจากนี้ ถšา

ถšา

เพื่อใหšกลŠองบล็อกคำสั่งหายไป

กดปุśม ซ้ำ
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7

8

จะไดšบล็อก
ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้ ถšา

นอกเหนือจากนี้

ทำ:

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้ ถšา

นอกเหนือจากนี้

ทำ:

และวางตŠอทšาย ถšา บนบล็อก

กดแถบ ตรรกะ

แลšวเลือกคำสั่ง =
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9

10

แลšวเลือกเครื่องหมาย <
บนคำสั่ง =

=
=

=

<

<

>

>

กดลูกศรลง

แลšววางในชŠองวŠางแรกของ
<

แลšวเลือกคำสั่ง หัววัดระดับแสง

กดแถบ เซนเซอรŤ
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11

12

 แลšววางในชŠองวŠางหลังของ
<

แลšวเลือกคำสั่ง 0

กดแถบ คณิตศาสตรŤ

กำหนดคŠาเปŨน 20

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้ ถšา

นอกเหนือจากนี้

ทำ:

เลือกคำสั่ง

แลšววางตŠอทšายดšานหลัง
ของ คำวŠา ทำ (ตำแหนŠงบน) ในบล็อก

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม
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13

14

เลือกคำสั่ง

กำหนดคŠาเปŨน

และวางตŠอทšาย
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

Hello World!

LOW

และวางตŠอทšาย 
นอกเหนือจากนี้ ถšา บนบล็อก

กดแถบ ตรรกะ

แลšวเลือกคำสั่ง และ

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้ ถšา

นอกเหนือจากนี้

ทำ:
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15

16

เลือกคำสั่ง

และวางใสŠชŠองวŠางทั้งสองของ
และ

และ 50หัววัดระดับแสง <

20หัววัดระดับแสง >

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้ ถšา

นอกเหนือจากนี้

ทำ:

เลือกคำสั่ง

แลšววางตŠอทšายดšานหลัง
ของ คำวŠา ทำ (ตำแหนŠงลŠาง) ในบล็อก

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม
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17

18

เลือกคำสั่ง

กำหนดคŠาเปŨน

และวางตŠอทšาย
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

Hello World!

MEDIUM

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้ ถšา

นอกเหนือจากนี้

ทำ:

เลือกคำสั่ง

แลšววางตŠอทšายดšานหลัง
ของ คำวŠา นอกเหนือจากนี้ ในบล็อก

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม
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19

20

เลือกคำสั่ง

กำหนดคŠาเปŨน

และวางตŠอทšาย
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

Hello World!

HIGH

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้ ถšา

นอกเหนือจากนี้

ทำ:

และวางตŠอดšานลŠางของ

เลือกคำสั่ง หนŠวงเวลา 0.5

กำหนดคŠาเปŨน หนŠวงเวลา 3
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21

แลšว กดปุśม สรšางโปรแกรม

  ที่มุมซšายของ

วาง
วนรอบ

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้ ถšา

นอกเหนือจากนี้

ทำ:

ดูวิดีโอ
ไดšที่นี่ครับ

เมื่อทำเสร็จแลšว นšอง ๆ ลองใชšมือ
บังเซ็นเซอรŤวัดแสงดูนะครับ โดยผลที่ไดš

จะแตกตŠางกันไปตามเงื่อนไข ที่พี่คิดไบรทŤ
อธิบายในหนšาถัดไปครับ
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ผลลัพธŤเมื่อนำมือไปปŗด
ที่เซนเซอรŤวัดความเขšมแสง

จนมิดหรือไมŠมีแสง

ทำใหšคŠาความเขšมแสง
ลดลงจนความเขšมแสงมีคŠา

นšอยกวŠา 20

หนšาจอ LED แสดงคŠา
ตัวเลขความเขšมแสง

แลšวจึงปรากฏขšอความคำวŠา
LOW วิ่งที่จอ LED

ผลลัพธŤเมื่อเปŗดมือ
ที่เซนเซอรŤวัดความเขšมแสง

บางสŠวน หรือแสงสลัว

คŠาความเขšมแสงมีคŠา
20 ≤ ความเขšมแสง < 50

หนšาจอ LED แสดงคŠา
ตัวเลขความเขšมแสง

แลšวจึงปรากฏขšอความคำวŠา
MEDIUM วิ่งที่จอ LED

ผลลัพธŤเมื่อเปŗดมือ
ที่เซนเซอรŤวัดความเขšมแสง
ทั้งหมด หรือมีแสงเต็มที่

ทำใหšคŠาความเขšมแสงเพิ่มขึ้น
คŠาความเขšมแสงมีคŠา
ความเขšมแสง ≥ 50 

หนšาจอ LED แสดงคŠา
ตัวเลขความเขšมแสง

แลšวจึงปรากฏขšอความคำวŠา
HIGH วิ่งที่จอ LED
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เอาลŠะ ทีนี้นšอง ๆ คงเขšาใจถึง
การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขเดียว

สองเงื่อนไข และหลายเงื่อนไข
กันแลšวนะครับ

แลšวที่เราเรียนกันอยูŠนี่
จะไปประยุกตŤใหšเปŨนการรดน้ำตšนไมš

อัตโนมัติไดšยังไงครับ?

งŠายมากครับ ลองประยุกตŤ โดยเปลี่ยนคŠา
จาก หัววัดความเขšมแสง เปŨน หัววัดความชื้น

 แลšวเปลี่ยนจากคำสั่งจากการแสดงผลที่
จอ LED เปŨน การสั่งปŗดเปŗดวาลŤวรดน้ำตšนไมš

ตามระดับความชื้นสิครับ

จริงดšวยสิครับ
งั้นผมก็ทำตามที่คิดจินตนาการไวšไดšแลšวครับ

ขอบคุณมากครับพี่คิดไบรทŤ
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พี่คิดไบรทŤคะ แลšวบอรŤด KidBright
มี เซนเซอรŤวัดระดับความเขšมแสง

อยŠางเดียวเหรอคะ

แลšวแตŠละอันมันอยูŠตรงไหน
และทำงานยังไงบšางคะ

บอรŤด KidBright มีเซนเซอรŤที่ติดตั้ง
มาบนบอรŤดพรšอมใชšงาน ประกอบดšวย

เซนเซอรŤวัดระดับความเขšมแสง
เซนเซอรŤวัดอุณหภูมิ และสวิตชŤกดติด

ปลŠอยดับ ครับ

งั้นตามพี่มาเลยครับ
เดี๋ยวพี่จะอธิบายงŠาย ๆ ใหšเขšาใจเองครับ
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เซนเซอรŤตŠาง ๆ บนบอรŤด KidBright
อยูŠที่ตำแหนŠงตŠาง ๆ ตามรูปนี้ครับ

3. รูšจักเซนเซอรŤบน KidBright กันนะ

12

3 3

เซนเซอรŤวัดระดับ
ความเขšมแสง

1
เซนเซอรŤ

วัดอุณหภูมิ 
สวิตชŤ
กดติด

ปลŠอยดับ

2 3
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เซนเซอรŤวัดระดับ
ความเขšมแสง

1ภาพที่ 4.1 (ก) เซนเซอรŤวัดระดับ
ความเขšมแสงแอลดีอารŤ

เซนเซอรŤวัดระดับความเขšมแสง
ใชšเซนเซอรŤชนิดคŠาความตšานทาน

เปลี่ยนแปลงตามความเขšมแสง หรือ เรียกสั้น ๆ
วŠา แอลดีอารŤ (LDR, Light Dependent Resistor) 

ดังภาพที่ 4.1 (ก) เมื่อแสงตกกระทบแอลดีอารŤ
มีความเขšมแสงเพิ่มมากขึ้น คŠาความตšานทาน

จะลดลง 
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อยŠางไรก็ตามเพื่อใหšงŠายตŠอการใชšงาน 
บอรŤด KidBright ไดšออกแบบบล็อกคำสั่ง
 หัววัดระดับแสง (Light Level Sensor)

สำหรับอŠานคŠาจากเซนเซอรŤ ดังภาพที่ 4.1 (ข)
โดยคŠาที่อŠานไดšจะแสดงเปŨนระดับ

ความเขšมแสงในชŠวง 0-100%

ภาพที่ 4.1 (ข) บล็อกคำสั่ง
อŠานคŠาระดับความเขšมแสง

หัววัดระดับแสง

มืด สวĉาง

0 100

Sunrise Sunset
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เซนเซอรŤ
วัดอุณหภูมิ

2
ภาพที่ 4.2 (ก) 

เซนเซอรŤวัดอุณหภูมิ

เซนเซอรŤวัดอุณหภูมิ 
ใชšเซนเซอรŤแบบสารกึ่งตัวนำ LM73

ดังภาพที่ 4.2 (ก) โดยวัดคŠาอุณหภูมิไดšในชŠวง
10oC – 80oC มีคŠาความแมŠนยำ ±1.0oC

และความละเอียด 0.25oC 

(ก)
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การอŠานคŠาเซนเซอรŤวัดอุณหภูมิ
บนบอรŤด KidBright ทำไดšโดยใชšบล็อกคำสั่ง

หัววัดอุณหภูมิ (Temperature Sensor)
ดังภาพที่ 4.2 (ข) 

ภาพที่ 4.2 (ข) บล็อกคำสั่ง
อŠานคŠาอุณหภูมิ

หัววัดอุณหภูมิ
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สวิตชŤกดติด
ปลŠอยดับ

3
ภาพที่ 4.3 (ก) 
เซนเซอรŤสวิตชŤ 

สวิตชŤกดติดปลŠอยดับ
เปŨนเซนเซอรŤตรวจวัดการสัมผัส

ซึ่งมีอยูŠ 2 ตัว บนบอรŤด KidBright
คือ SW1 และ SW2 ดังภาพที่ 4.3 (ก)  
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การอŠานคŠาจากเซนเซอรŤสวิตชŤ
ใชšบล็อกสวิตชŤ 1 (Switch 1) หรือ

สวิตชŤ 2 (Switch 2) ดังภาพที่ 4.3 (ข)
เมื่อมีการกดสวิตชŤคŠาที่อŠานไดš

จะมีสถานะเปŨนจริงหรือมีเปŨนคŠา 1
และจะมีสถานะเปŨนเท็จหรือมีคŠา

เปŨน 0 เมื่อไมŠมีการกดสวิตชŤ

ภาพที่ 4.3 (ข) บล็อกคำสั่ง
ตรวจสอบสถานะของการกดสวิตชŤ

สวิตชŤ 1

ไมŠกดสวิตชŤ

สถานะเท็จ (0)

กดสวิตชŤ

สถานะจริง (1)
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พี่คิดไบรทŤคะ แลšวเราจะมีวิธีการใชš
เซนเซอรŤวัดอุณหภูมิ และสวิตชŤ

กดติดปลŠอยดับ ยังไงคะ

ยังงงๆ อยูŠเลยคŠะ พี่ลอง
ยกตัวอยŠางใหšดูหนŠอยไดšมั้ยคะ

สามารถใชš ทำนองเดียวกันกับการเขียน
ชุดคำสั่งที่เราใชšเซนเซอรŤวัดระดับความเขšมแสง

เพื่อรับคŠาครับ แตŠเปลี่ยนเปŨนใชš เซนเซอรŤ
วัดอุณหภูมิ และสวิตชŤกดติดปลŠอยดับ

แทนครับ

งั้นตามพี่มาเลยครับ
เดี๋ยวพี่จะอธิบายงŠาย ๆ ใหšเขšาใจเองครับ
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ชุดคำสั่งตามภาพตัวอยŠาง 
ถšามีการกดสวิตชŤ 1 จะแสดงขšอความ Hi บนจอ LED

ถšาไมŠมีการกดสวิตชŤ 1 จะไมŠแสดงขšอความ Hi บนจอ LED

นšอง ๆ ลองสรšางชุดคำสั่ง
ตามรูปขšางลŠางนะครับ

ถšา

ทำ:

วนรอบ

สวิตชŤ 1 กด

แอลอีดี 16x8 แสดง 2 ตัวอักษร HI

ดูวิดีโอตัวอยŠาง
ไดšที่นี่ครับ
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ชุดคำสั่งตามภาพตัวอยŠาง 
ถšาคŠาอุณหภูมิ มากกวŠา 30         ทำการเปŗดพัดลม

ถšาคŠาอุณหภูมิ นšอยกวŠาหรือเทŠากับ 30     
        ทำการปŗดพัดลม

พี่แถมใหšอีกตัวอยŠางนึง
สำหรับอากาศรšอน ๆ
อยŠางเมืองไทยนะครับ

สำหรับคำสั่ง

ไวšเรียนเพิ่มเติมในแถบคำสั่ง

กับคุณครูนะครับ

วนรอบ

ถšา

ทำ:

นอกเหนือจากนี้

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม หัววัดอุณหภูมิ

30หัววัดระดับแสง >

เขียนยูเอสบี สถานะ เปŗด

เขียนยูเอสบี สถานะ ปŗด

เขียนยูเอสบี สถานะ ปŗด
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ใหšนšอง ๆ เขียนโปรแกรมแสดงหนšาจอวŠา hot เมื่อมีอุณหภูมิมากกวŠา 30 องศาเซลเซียส 
และแสดงหนšายิ้มเมื่อมีอุณหภูมินšอยกวŠาหรือเทŠากับ 30 องศาเซลเซียส

แบบฝřกหัดที่ 4
1

hot

> 30o C ≤ 30o C



บทที่ 3
สนุกคณิต กับ KidBright

20+4=?
เหมŠออะไรอยูŠ

นŠะกาย?



3

ถูกตšองครับนšอง ๆ
เราสามารถเขียนโปรแกรมใหš 

KidBright มาชŠวยเราคำนวณหาคŠา
ทางคณิตศาสตรŤไดšดšวยนะครับ

ถšาอยากรูšวŠาทำยังไง
ตามพี่มาเลยครับ

แหงลŠะ
ก็วิชาคณิตศาสตรŤ

เราตšองเรียนการคิดคำนวณ 
บวก ลบ คูณ หาร ตัวแปรเพื่อ

หาคŠาตŠาง ๆ แลšวกาย
สงสัยอะไรลŠะ

20+4 = ?

เดียรŤจำไดšวŠา
KidBright สามารถชŠวยเรา

ในการคิดคำนวณหาคŠาตัวแปร
ทางคณิตศาสตรŤไดšนะ 

เราลองไปถามพี่คิดไบรทŤ
กันมั้ยลŠะ?

20+4 = ?

เดียรŤดูบนกระดานสิ
ตอนเรียนวิชาคณิตศาสตรŤ

เราตšองมีคิดคำนวณ
เยอะแยะเลย

คือกายสงสัยวŠา
มันจะมีอะไรที่จะมาชŠวยเรา

คำนวณ และหาคŠาตŠาง ๆ ในวิชา
คณิตศาสตรŤไดšงŠาย ๆ มั้ย เราจะ

ไดšเรียนวิชาคณิตศาสตรŤ
อยŠางสนุก ๆ ไดšไงลŠะ

116



จุดประสงคŤ
การเรียนรูš

3

นšอง ๆ สามารถใชš KidBright
เขียนโปรแกรมบวก ลบ 
คูณ หาร เพื่อการคำนวณไดš

นšอง ๆ สามารถกำหนด
คŠาตัวแปรอยŠางงŠายไดš

1

2

117



3

118

1. ตัวเลขแสนสนุก

จากบทที่ผŠานมาจอ LED ของบอรŤด 
KidBright นอกจากจะแสดงคŠารูปภาพ
และตัวอักษรแลšว ยังสามารถแสดงคŠา

ตัวเลขไดšดšวย นšอง ๆ ลองทำตามดูนะครับ

20+4 = ?

1

 แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ
พื้นฐาน

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม
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2

3

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

และวางตŠอทšาย

คณิตศาสตรŤ

0

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

วาง

ที่มุมซšายของ

แลšวกดปุśม สรšางโปรแกรม

วนรอบ

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม
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4

5

แลšว กดปุśม สรšางโปรแกรม

 จะปรากฏเลข 0 บนไฟ LED

จากนั้น กดปุśม สรšางโปรแกรม

แลšวสังเกตความแตกตŠาง

ลองเปลี่ยนคŠาตัวเลข
ใน         เปŨน 1230

ดูวิดีโอ
ตัวอยŠาง

ไดšที่นี่ครับ

ดูวิดีโอ
ตัวอยŠาง

ไดšที่นี่ครับ
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เมื่อกดเลือกตัวเลขจะสามารถ
ใชšคียŤบอรŤดในการกำหนดคŠา

ตัวเลขไดš โดยคŠาที่กำหนดตšองเปŨน
ตัวเลขจำนวนเต็มหรือทศนิยม

สำหรับการใชšงานบล็อกนี้
ทำไดšทั้งการนำไปกำหนดคŠา

ใหšกับตัวแปร หรือใชšเปŨนคŠาคงที่
โดยตรงก็ไดšครับ

ที่เราเพิ่งใชšกันไป มีชื่อวŠา
บล็อกกำหนดคŠาคงที่ บล็อกนี้ใชšใน
การกำหนดคŠาคงที่ตามที่ตšองการ

0บล็อกคําส่ัง
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2. มาบวกเลขกันนะ
20+4 = ?

1

เอาลŠะครับ คราวนี้ เรามาหาคำตอบ
ของการบวกบนกระดานดำ
โดยใชšบอรŤด KidBright กัน

นšอง ๆ ทำตามขั้นตอนตŠอไปนี้นะครับ

การบวกเลขดšวย KidBright

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ
พื้นฐาน

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม
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2

3

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

และวางตŠอทšาย

คณิตศาสตรŤ

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

+

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

จำนวน 2 บล็อก

คณิตศาสตรŤ

0
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4

5

กำหนดคŠาตัวเลข เปŨน

กับ20 4

จากนั้นวางในชŠองวŠางของ

 ตามลำดับ

+
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6

7

ดูวิดีโอ
คำตอบ

ไดšที่นี่ครับ

วาง

ที่มุมซšายของ

วนรอบ

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

กดปุśม สรšางโปรแกรม

จะปรากฏคำตอบ
การบวก บนไฟ LED
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TIPS

+บล็อกคำสั่ง

ที่เราเพิ่งใชšกันไป มีชื่อวŠา
บล็อกคำนวณทางคณิตศาสตรŤ

X
+

-

x

%

บล็อกนี้ใชšในการคำนวณทางคณิตศาสตรŤ
ของคŠาคงที่หรือตัวแปร เชŠน การบวก (+) 

การลบ (-) การคูณ (x) การหาร (÷) 
และการหารเอาเศษหรือมอดูโล (Modulo) 

การหารเอาเศษหรือมอดูโล (Modulo) คือ การหารเพ่ือหาวŠา
มีเศษเหลือเทŠาไร เราใชšสัญลักษณŤ %  

ตัวอยŠางของการหารเอาเศษ เชŠน การหารแบบเอาเศษของจํานวนเต็มบวก 11 
ดšวยจํานวนเต็มบวก 4 ซ่ึงไดšคําตอบ 2 เหลือเศษ 3 น้ัน ผลลัพธŤท่ีตšองตอบคุณครู 

จะเทŠากับ 3 เพราะเปŨนการหารเอาเศษ เราจะใชšสัญลักษณŤ 11%4 และไดš
ผลลัพธŤเปŨน 3 (เน่ืองจาก 11 หาร 4 ไดšคําตอบเปŨน 2 และเหลือเศษ 

3) และหนšาจอ LED จะแสดงผลลัพธŤ คือ 3
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3. มาลบ คูณ หาร เลขกันนะ

1

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ
พื้นฐาน

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

เราบวกเลขดšวย KidBright กันเปŨนแลšวคราวนี้
เรามาหาคำตอบของการลบ การคูณ การหาร

ของสมการบนกระดานดำ โดยใชšบอรŤด
KidBright กันบšาง นšอง ๆ ทำตามขั้นตอนตŠอไปนี้

ลุยยาว ๆ กันเลยนะครับ

20-4 = ?
20x4 = ?
20-4 = ?



3

128

2

3

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

และวางตŠอทšาย

คณิตศาสตรŤ

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

+

กดเครื่องหมายลูกศรลงของ
บล็อกคำนวณทางคณิตศาสตรŤ 

เพื่อเลือกเครื่องหมายลบ (-)

+
+

-

x

%
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4

5

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

จำนวน 2 บล็อก

คณิตศาสตรŤ

0

กำหนดคŠาตัวเลข เปŨน
กับ20 4

จากนั้นวางในชŠองวŠางของ

 ตามลำดับ

-
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6

7

ดูวิดีโอ
คำตอบการลบ

ไดšที่นี่ครับ

วาง

ที่มุมซšายของ

วนรอบ

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

กดปุśม สรšางโปรแกรม

จะปรากฏคำตอบ
การลบ บนไฟ LED

การลบงŠายนิดเดียว
ใชŠมั้ยครับ งั้นเรามาตŠอกันที่

การคูณเลยนะครับ
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8

9

ดูวิดีโอ
คำตอบการคูณ

ไดšที่นี่ครับ

กดปุśม สรšางโปรแกรม

จะปรากฏคำตอบ
การคูณ บนไฟ LED

เอาลŠะ นšอง ๆ เขšาใจ
การคูณกันแลšวนะครับ

มาลุยหนšาตŠอไปกันเลยครับ

 กดเครื่องหมายลูกศรลงของ
บล็อกคำนวณทางคณิตศาสตรŤ

เพื่อเลือกเครื่องหมายคูณ (x)

X
+

-

x

%

การคูณเลขดšวย KidBright
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10

11

ดูวิดีโอ
คำตอบการหาร

ไดšที่นี่ครับ

กดปุśม สรšางโปรแกรม

จะปรากฏคำตอบ
การหาร บนไฟ LED

เสร็จเรียบรšอยแลšวครับ
สำหรับการหาร

สŠวนการหารแบบเอาเศษ
หรือมอดูโล (Modulo)

ไวšเรียนรูšตŠอในระดับสูงนะครับ

 กดเครื่องหมายลูกศรลงของ
บล็อกคำนวณทางคณิตศาสตรŤ

เพื่อเลือกเครื่องหมายหาร (÷)

การหารเลขดšวย KidBright

X
+

-

x

%
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4. โจทยŤซับซšอน KidBright ก็แกšไดšนะ

1

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ
พื้นฐาน

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

ที่นšอง ๆ เรียนรูšไป เปŨนการแกšโจทยŤแบบงŠาย ๆ
แตŠ KidBright สามารถคำนวณโจทยŤเลข

ที่ซับซšอนขึ้นไปไดš ลองทำตามตัวอยŠางนะครับ

(1+2)x3=?
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2

3

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

และวางตŠอทšาย

คณิตศาสตรŤ

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

+

กดเครื่องหมายลูกศรลงของ
บล็อกคำนวณทางคณิตศาสตรŤ 

เพื่อเลือกเครื่องหมายคูณ (x)

+
+

-

x

%
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4

5

ในชŠองแรกของ
บล็อกคำนวนทางคณิตศาสตรŤ 

นำบล็อกคำนวณทางคณิตศาสตรŤ
อันที่สองมาวาง

x+

กดเครื่องหมายลูกศรลงของ
บล็อกคำนวณทางคณิตศาสตรŤอันที่สอง

+
+

-

x

%

เพื่อเลือกเครื่องหมายบวก (+)



3

136

6

7

จำนวน 3 บล็อก โดยกำหนดเปŨน

มาวางในชŠองวŠางของบล็อกคำนวณ
ทางคณิตศาสตรŤทั้งสามชŠองตามลำดับ

จากแถบ คณิตศาสตรŤ

0นำบล็อก

1 2 3คŠาคงที่เปŨน

ที่มุมซšายของ

วนรอบ

วาง

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม
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8
กดปุśม สรšางโปรแกรม

จะปรากฏคำตอบ
ของสมการบนไฟ LED

(1+2)x3=?

ดูวิดีโอ
คำตอบสมการซับซšอน

ไดšที่นี่ครับ

เห็นมั้ยครับวŠาสมการซับซšอน
KidBright ก็แกšไดšครับ
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5. โจทยŤเศษสŠวน ชวนสนุกนะ

1

 แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ
พื้นฐาน

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

นšอง ๆ แกšโจทยŤที่ซับซšอนเปŨนแลšว คราวนี้เรามาลอง
แกšโจทยŤที่เปŨนเศษสŠวน โดยใชš KidBright กันนะครับ

4 x 3 = ?5 4
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2

3

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

และวางตŠอทšาย

คณิตศาสตรŤ

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

+

กดเครื่องหมายลูกศรลงของ
บล็อกคำนวณทางคณิตศาสตรŤ 

เพื่อเลือกเครื่องหมายคูณ (x)

+
+

-

x

%

แกšโจทยŤเศษสŠวนดšวย KidBright
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4

5

ใหมŠอีกครั้ง
 กดเลือกเครื่องหมายหาร

จากนั้น สรšาง

เลือกคำสั่ง +

4 5และ

ใสŠในชŠองวŠางของ ÷

4 5และนำ

จะไดšเปŨน 4 5÷ นี่คือ 45
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6

7

นำบล็อก

ใสŠในบล็อกคำนวณชŠองแรก ตามรูป

4 5÷

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม
4 5 x÷

  ในทำนองเดียวกัน
สรšางเศษสŠวน

   ตามรูปตัวอยŠาง 

3 4÷

3
4
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8

9

นำบล็อกคำนวณ

ไปใสŠในบล็อกคำนวณชŠองสอง
ตามรูป

3 4÷

ที่มุมซšายของ

วนรอบ

วาง

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม
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10
กดปุśม สรšางโปรแกรม

จะปรากฏคำตอบ
ของสมการบนไฟ LED

ดูวิดีโอคำตอบ
การหาเศษสŠวน

ไดšที่นี่ครับ

โจทยŤเศษสŠวนที่วŠายาก
KidBright ก็ชŠวยเปลี่ยน
ใหšงŠายและสนุกใชŠมั้ยครับ

แลšวถšาเปŨนโจทยŤคณิตศาสตรŤ
แบบมีตัวแปรลŠะครับ KidBright

จะแกšไดšมั้ยครับ

สบายมากครับ
งั้นเดี๋ยวเราไปเรียนรูš
พรšอม ๆ กันเลยครับ
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6. ตัวแปร คืออะไรนะ

1

 แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

เราจะใชš KidBright
เพื่อกำหนดคŠา A=2  ไดšยังไงนะ

¡ÓË¹´ãËŒµÑÇá»Ã
A=2

คณิตศาสตรŤ

x
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2

3

จะมีตัวเลือกขึ้นมา

เลือกที่ เปลี่ยนชื่อตัวแปร

กดที่ลูกศรลง

X
x
เปล่ียนช่ือตัวแปร...

ลบตัวแปร ‘x’

จะปรากฏกลŠองเปลี่ยนชื่อตัวแปร
ดังรูป

เปล่ียนช่ือตัวแปร ‘x’ ท้ังหมดเปŨน:

ยกเลิก ตกลง

Z

กำหนดคŠาตัวแปรใหš KidBright
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4

5

ใสŠชื่อ A

แลšวกด ตกลง

เปล่ียนช่ือตัวแปร ‘x’ ท้ังหมดเปŨน:

ยกเลิก ตกลง

A

เราจะไดšบล็อกตัวแปร A ดังรูป

A
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6

7

เลือก

และวาง ตŠอทšายA

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

แลšววางดšานบน

กำหนด เปŨนX

คณิตศาสตรŤ

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม
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8

9

จะมีตัวเลือกขึ้นมา แลšวเลือก A

กำหนด เปŨนX

กดที่ลูกศรลง  ของ

กำหนด เปŨนX
A
x
เปล่ียนช่ือตัวแปร...
ลบตัวแปร ‘x’

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

 แลšวกำหนดคŠาตัวเลข เปŨน

คณิตศาสตรŤ

0

2
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10

11

กำหนด เปŨนA

2ใสŠ ในชŠองวŠางของ

ดังรูป
กำหนด เปŨน 2A

กำหนด เปŨน 2A

วาง

ที่มุมซšายของ

วนรอบ
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12

ดูวิดีโอ
คŠาของ A ที่เรากำหนด

ไดšที่นี่ครับ

หนšาท่ีสําคัญของตัวแปร
คือ ใชšในการเก็บคŠาคงท่ีหรือจํานวนชนิดตŠาง ๆ 

เพ่ือนําไปใชšในการคํานวณทางคณิตศาสตรŤ

กดปุśม สรšางโปรแกรม

จะปรากฏคำตอบ
ของสมการบนไฟ LED
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7. โจทยŤตัวแปร แกšงŠายๆนะ

1

 แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ
คณิตศาสตรŤ

x

เมื่อนšอง ๆ รูšจักการกำหนดคŠาตัวแปรแลšว ทีนี้
เราจะใชš KidBright เพื่อมาชŠวยคำนวณโจทยŤ

ที่มีตัวแปรทางคณิตศาสตรŤกัน
ตามพี่คิดไบรทŤมาเลยครับ

¶ŒÒ a=2, b=3
áÅŒÇ a + b = ?

แลšว เปลี่ยนชื่อตัวแปร เปŨน 
a
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2

3

กดแถบ
คณิตศาสตรŤ

แลšวเลือก  a

 แลšวเลือกคำสั่ง กำหนด เปŨนX

 กดที่ลูกศรลง 

 แลšวกำหนดคŠาตัวเลข เปŨน
คณิตศาสตรŤ

 เลือกคำสั่ง  จากแถบ0

2
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4

5

กำหนด เปŨนa

2วาง ในชŠองวŠางของ

เปŨนการกำหนดคŠา a=2

กำหนด เปŨน 2a

กำหนด เปŨน 3b

ทำซ้ำขšอ 1-5 
โดยเปลี่ยนคŠาจาก a=2 เปŨน b=3 

จะไดšดังรูป
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6

7

วางดšานบนของ

นำ
กำหนด เปŨน 2a

กำหนด เปŨน 3b

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

และวางตŠอดšานลŠาง
กำหนด เปŨน 2a

กำหนด เปŨน 3b

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

พื้นฐาน
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8

9

แลšวเลือกคำสั่ง

และวางตŠอทšาย
แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

+

กดแถบ คณิตศาสตรŤ

+

วาง และa b

ลงในชŠองวŠางของ

     ตามรูปตัวอยŠาง

a + b
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10

11

ดูวิดีโอ
คำตอบสมการ

ไดšที่นี่ครับ

กดปุśม สรšางโปรแกรม

จะปรากฏคำตอบ
ของสมการที่เรากำหนดไวšที่ไฟ LED

วาง

ที่มุมซšายของ

วนรอบ

กำหนด เปŨน 2a

กำหนด เปŨน 3b
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การสรšางตัวแปร การกำหนดคŠาใหšตัวแปรนี้ 
เราสามารถนำชุดคำสั่งดังกลŠาวไปประยุกตŤใชš
ไดšอีก เชŠน การหาพื้นที่ของรูปเรขาคณิต 2 มิติ
หรือการรับคŠาของ เซนเซอรŤวัดระดับความเขšม

แสง เซนเซอรŤวัดอุณหภูมิ และสวิตชŤกดติด
ปลŠอยดับที่ติดตั้งอยูŠบนบอรŤด KidBright
ซึ่งเราจะมาเรียนรูšกันในบทตŠอไปนะครับ
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โดยสรุปแลšว หลังจบบทนี้ นšอง ๆ จะไดšรูšจัก
การใชšบล็อกที่เกี่ยวขšองกับคณิตศาสตรŤใน
KidBright IDE มาเขียนชุดคำสั่งคำนวณ

สูตรคณิตศาสตรŤตŠาง ๆ เชŠน การสรšางตัวแปร
 การกำหนดคŠาใหšตัวแปร และการคำนวณ

บวก ลบ คูณ หาร และการนำชุดคำสั่งดังกลŠาว
ไปประยุกตŤใชš เชŠน การหาพื้นที่ของ

รูปเรขาคณิต 2 มิติ ครับ
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5

วันหนึ่ง เด็กหญิงมีนาไปเที่ยวที่ตลาด คุณพŠอใจดี จึงใหšเงินเด็กหญิงมีนา จำนวน 10 บาท 
เด็กหญิงมีนาซื้อขนมไป 5 บาท และซื้อน้ำไปอีก 3 บาท บังเอิญเจอคุณแมŠ คุณแมŠจึงใหšเงิน
เพิ่มอีก 10 บาท ดังนั้น ใหšนšอง ๆ ชŠวยหาคำตอบวŠา ตอนนี้เด็กหญิงมีนามีเงินอยูŠกี่บาท 
โดยใชšชุดคำสั่งของ KidBright และแสดงคำตอบผŠานทางหนšาจอ LED

แบบฝřกหัด 4
1

10 10

1 1 1
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มีนกเอี้ยง 10 ตัว เกาะอยูŠบนตšนไมš ตŠอมามีนกแกšวอีก 10 ตัว บินมาเกาะอยูŠบนตšนไมšตšนเดียวกัน 
ถšากำหนดใหšนกเอี้ยงเปŨน x นกแกšวเปŨน y ดังนั้น ใหšนšอง ๆ ชŠวยหาคำตอบวŠา มีนกเกาะอยูŠ
บนตšนไมšกี่ตัว โดยใชšชุดคำสั่งของ KidBright และแสดงคำตอบผŠานทางหนšาจอ LED

2
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ถšากำหนดใหš A=10, B=2 ใหšนšอง ๆ ชŠวยหาคำตอบของสมการตŠอไปนี้
z= A  x  B โดยใชšชุดคำสั่งของ KidBright และแสดงคำตอบผŠานทางหนšาจอ LED3

z= A x B



บทที่ 5
สรšางเสียงเพลงไปกับ KidBright

ฟŦงเพลงอะไร
อยูŠเหรอเดียรŤ



5

บอรŤด KidBright สามารถ
สรšางเสียงเพลงไดšครับ เพราะ KidBright

มีบล็อกคำสั่งที่เกี่ยวกับเสียงดนตรีและลำโพง
ติดตั้งอยูŠ ทำใหšสามารถสรšางเสียงดนตรีไดšครับ

โดยการสรšางเสียงดนตรีนั้น นšอง ๆ ผูšพิการทางการ
ไดšยินก็สามารถสรšางเสียงเพลงไดšนะครับ 

ตามมาเลยครับ พี่คิดไบรทŤจะสอน
ใหšนšอง ๆ เองครับ

กำลังฟŦงเพลง
ที่เดียรŤชอบอยูŠตอนนี้นŠะ

เพราะมากเลย

นั่นสิ เพราะ KidBright
สามารถทำอะไร ๆ ไดšมากมาย

ตามจินตนาการนี่นา 

พูดถึงเพลง
อยากรูšจังวŠาบอรŤด
KidBright จะสรšาง
เสียงเพลงไดšมั้ยนะ?

แลšวเพื่อน ๆ
ที่เปŨนผูšพิการทางการไดšยิน

จะแตŠงเพลงจากบอรŤด
KidBright ไดšมั้ยนะ 

เราลองไปถาม
พี่คิดไบรทŤกันดีกวŠา

212



5

จุดประสงคŤ
การเรียนรูš

นšอง ๆ สามารถใชšงาน
บล็อกมิวสิก ใน KidBright
ใหšลำโพงออกเสียงตัวโนšตไดš

นšอง ๆ สามารถอŠานโนšตบน
บรรทัด 5 เสšนแลšวแปลงเปŨน
โคšดโปรแกรมโดยใชšบล็อก
มิวสิกไดš

1

2

213
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1. สรšางเสียงเพลงกันนะ

กŠอนอื่นเลย พี่คิดไบรทŤจะสอนนšอง ๆ
สรšางเสียงเพลงงŠาย ๆ กันกŠอนนะครับ
เรามาเริ่มกันที่เพลง หนูมาลี นะครับ

ดšานลŠางนี้คือโนšตเพลงครับ

ภาพที่ 5.1 โนšตเพลง เพลงหนูมาลี

214
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1

2

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

รอสวิตชŤ 1 กด

รอ

เลือกคำสั่ง

กดแถบ

โนŢต ความยาวโด7

เสียงดนตรี

215
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3

4

กำหนดคŠา

เปŨน 

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวโด7

โนŢต ความยาวมี5

รอสวิตชŤ 1 กด

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวมี5
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5

6

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวโด5

โนŢต ความยาวเร5

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวโด5

โนŢต ความยาวโด5

โนŢต ความยาวเร5
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7

8

กำหนดคŠา

เปŨน 

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวเร5

แลšวเลือกคำสั่ง

กดแถบ

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

เสียงดนตรี

พักโนŢต ความยาว

พักโนŢต ความยาว
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9

10

วาง

ตŠอดšานลŠางของ
โนŢต ความยาวมี5

พักโนŢต ความยาว

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวมี5

พักโนŢต ความยาว
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11

12

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ
โนŢต ความยาวมี5

พักโนŢต ความยาว

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวมี5

พักโนŢต ความยาว

โนŢต ความยาวมี5
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13

14

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวมี5

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ
โนŢต ความยาวเร5

พักโนŢต ความยาว
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15

16

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวเร5

พักโนŢต ความยาว

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ
โนŢต ความยาวเร5

พักโนŢต ความยาว
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17

18

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวเร5

พักโนŢต ความยาว

โนŢต ความยาวมี5

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวมี5
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19

20

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวซอล5

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ
โนŢต ความยาวซอล5

พักโนŢต ความยาว
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21

22

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวซอล5

โนŢต ความยาวซอล5

พักโนŢต ความยาว

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ
โนŢต ความยาวซอล5

พักโนŢต ความยาว
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23

24

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวซอล5

พักโนŢต ความยาว

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวเร5
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25

26

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวโด5

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวโด5

โนŢต ความยาวโด5
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27

28

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวเร5

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ
โนŢต ความยาวมี5

พักโนŢต ความยาว
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29

30

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวมี5

พักโนŢต ความยาว

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ
โนŢต ความยาวมี5

พักโนŢต ความยาว
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31

32

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ
พักโนŢต ความยาว

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวมี5

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวมี5
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33

34

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

พักโนŢต ความยาว

โนŢต ความยาวเร5

ทำสำเนา

แลšววางตŠอดšานลŠางของ
พักโนŢต ความยาว

โนŢต ความยาวเร5
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35

36

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวเร5

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวมี5

โนŢต ความยาวเร5
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37

38

ทำสำเนา

แลšวกำหนดคŠาเปŨน

แลšววางตŠอดšานลŠางของ

โนŢต ความยาวเร5

โนŢต ความยาวโด5

โนŢต ความยาวเร5

วาง

ที่มุมซšายของ

วนรอบ

รอสวิตชŤ 1 กด
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39
กดปุśม สรšางโปรแกรม

แลšวลองกดสวิตชŤ 1 เพื่อเลŠนเพลง

ดูวิดีโอ
เพลงหนูมาลี
ไดšที่นี่ครับ
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พี่คิดไบรทŤคะ หนูยังงง ๆ อยูŠวŠา
โนšตดนตรีนี่คืออะไรคะ คือ

หนูอŠานแลšวไมŠเขšาใจ เลยยังงง ๆ
อยูŠเลยคŠะ

ไดšครับ เดี๋ยวพี่คิดไบรทŤจะอธิบาย
ใหšฟŦงเองวŠา ดนตรี กับการเขียน
บล็อกโปรแกรม KidBright นี่มี
ความเกี่ยวขšองกันยังไงนะครับ

ใชŠครับ มีเสšน มีตัวโนšตแปลก ๆ
เต็มไปหมดเลย พี่คิดไบรทŤ

ชŠวยสอนเราไดšมั้ยครับ
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2. รูšจักตัวโนšตและจังหวะกันนะ

ดนตรีที่เราไดšยินกันนั้น
ที่จริงแลšวก็คือการเอาตัวโนšต

หลาย ๆ ตัว จากเครื่องดนตรีตŠาง ๆ
มาเลŠนอยŠางตŠอเนื่องกัน ทำใหš

เกิดเสียงดนตรีขึ้นมา 

ตัวโนšตในทางดนตรี
คือสัญลักษณŤที่แทนคŠาของตัวโนšต

ที่ใชšนับจังหวะ ซึ่งแสดงถึงความสั้น-ยาว
ของการสŠงเสียง (จังหวะ) และความ

สูง-ต่ำของระดับเสียง (ความถี่
ของเสียง หรือ Pitch) 
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เนื่องจากคนเรามองไมŠเห็นเสียง
เราจึงสรšางสัญลักษณŤของตัวโนšตขึ้นมา
เพื่อใหšแตŠละคนเขšาใจเหมือน ๆ กัน 
โดยสัญลักษณŤของตัวโนšตแตŠละตัวมี
ความหมายของจังหวะที่แตกตŠางกัน

ตามตาราง

การเปรียบเทียบลักษณะตัวโนšตตารางที่ 5.1 สัญลักษณŤตัวโนšต ชื่อเรียก และ จังหวะ

สัญลักษณŤ
ตัวโนšต

ช่ือเรียก
ภาษาอเมริกัน

Whole

Half

Quarter

Eighth

Sixteenth

ตัวกลม

ตัวขาว

ตัวดํา

เขบ็ด 1 ช้ัน

เขบ็ด 2 ช้ัน

4

2

1

1/2

1/4

ช่ือเรียก
ภาษาไทย

จังหวะ 
(ในอัตราจังหวะ 4/4)
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เมื่อมีตัวโนšตแลšว ในการเลŠนดนตรี
ก็จะมีบางจังหวะที่ดนตรีจะหยุดชั่วขณะ

ดังนั้น เราจึงสรšางสัญลักษณŤ ตัวหยุด
ขึ้นมา ตัวหยุด คือ สัญลักษณŤที่ใชš

เพื่อใหšเสียงดนตรีเงียบเสียงลงชั่วขณะ
ซึ่งจะเงียบลงชั่วขณะตามอัตราจังหวะ

ของตัวหยุด

ตารางที่ 5.2 สัญลักษณŤตัวหยุด

สัญลักษณŤ
ตัวโนšต

ช่ือเรียก
ภาษาอเมริกัน

Whole rest

Half rest

Quarter rest

Eighth rest

Sixteenth rest

หยุดตัวกลม

หยุดตัวขาว

หยุดตัวดํา

หยุดเขบ็ด 1 ช้ัน

หยุดเขบ็ด 2 ช้ัน

4

2

1

1/2

1/4

ช่ือเรียก
ภาษาไทย

จังหวะ 
(ในอัตราจังหวะ 4/4)

238



5

3. รูšจักเสียง
 ของตัวโนšตกันนะ

ตารางที่ 5.3 อักษรแทนระดับเสียงตัวโนšตแบบอังกฤษ

เสียงของตัวโนšต  คือ ระดับเสียงของโนšต
แตŠละตัว ประกอบดšวย  โด เร มี ฟา ซอล ลา ที

และเรายังสามารถใชšตัวอักษรภาษาอังกฤษ
เขียนแทนไดšดังตารางครับ

เสียงตัวโนšต

โด

เร

มี

ฟา

ซอล

ลา

ที

C

D

E

F

G

A

B

อักษรแทนระดับเสียงของตัวโนšตแบบอังกฤษ
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ภาพที่ 5.2 บรรทัดหšาเสšน

4. บรรทัดหšาเสšน คืออะไรกันนะ

พี่คิดไบรทŤคะ แลšวเสšนหšาเสšนแนวนอนนี้ 
กับสัญลักษณŤสวย ๆ นี่คืออะไรคะ

เสšนหšาเสšนนี้ เรียกวŠา บรรทัดหšาเสšน ครับ
บรรทัดหšาเสšน คือกลุŠมของเสšนตรงตามแนวนอน

5 เสšน และอยูŠหŠางเปŨนระยะเทŠากันเปŨนจำนวน 4 ชŠอง
ใชšสำหรับบันทึกตัวโนšตตามระดับเสียง ซึ่งสามารถแสดง
ไดšดšวยความสูงต่ำของตัวโนšตที่ปรากฏบนบรรทัดหšาเสšน 

ชĉองท่ี 1
ชĉองท่ี 2
ชĉองท่ี 3
ชĉองท่ี 4

เสĊนท่ี 1
เสĊนท่ี 2
เสĊนท่ี 3
เสĊนท่ี 4
เสĊนท่ี 5
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ภาพที่ 5.3 การเขียนบรรทัดหšาเสšนดšวยกุญแจซอล

ที่เรามักพบเห็นไดšบŠอยครั้งคือ
บรรทัดหšาเสšนพรšอมกุญแจซอล 
ซึ่งหมายถึง โนšตที่อยูŠเสšนที่ 2 

ของบรรทัดหšาเสšนจะเปŨนเสียงซอล

โนšตที่อยูŠบนเสšนนี้
ของบรรทัดหšาเสšนพรšอมกุญแจซอล

จะเปŨนเสียงซอล 

TIPS
กุญแจอีกแบบท่ีอยูŠในเพลง หนูมาลี น้ัน

เรียกวŠา กุญแจฟา ครับ

จะใชšสัญลักษณŤ          แตŠในเพลงหนูมาลี
ท่ีเรียนรูšกันไปน้ียังอยูŠในระดับตšน จึงยังไมŠมี

ตัวโนšตใสŠมาครับ
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ภาพที่ 5.4  ระดับเสียงบนบรรทัดหšาเสšนที่ใชšกุญแจซอล 

ระดับเสียงบนบรรทัด
หšาเสšนที่ใชšกุญแจซอล จะเปŨน
ดังรูปลŠางนี้ครับ นšอง ๆ จำไวš

ใหšดีนะครับ

F FA AC CE G B D

F A C E GE G B BD

ฟา ลา โด ฟา ลา โดมี ที เรซอล

ฟา ลา โดมี มีที ทีเรซอล ซอล
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คราวนี้เราลองยšอนไปดูที่เพลง
หนูมาลี ที่เราไดšเรียนรูšกันไปนะครับ
ลองสังเกตดู จะเห็นวŠา เพลง หนูมาลี
จะมีกุญแจซอลอยูŠตรงดšานหนšาครับ

TIPS
สัญลักษณŤ         อŠานวŠา "ส่ีส่ี" มีความหมายวŠา บทเพลงน้ีมีอัตราจังหวะ

หšองละ 4 จังหวะเคาะ และกําหนดใหšใชšโนšตตัวดํามีคŠาเทŠากับ 1 จังหวะ

ภาพที่ 5.5 โนšตเพลง เพลงหนูมาลี

243



5

5. อŠานตัวโนšตบนบรรทัดหšาเสšนกันนะ

เสšนหšาเสšนนี้ เรียกวŠา บรรทัดหšาเสšน ครับ
บรรทัดหšาเสšน คือกลุŠมของเสšนตรงตามแนวนอน

5 เสšน และอยูŠหŠางเปŨนระยะเทŠากันเปŨนจำนวน 4 ชŠอง
ใชšสำหรับบันทึกตัวโนšตตามระดับเสียง ซึ่งสามารถแสดง
ไดšดšวยความสูงต่ำของตัวโนšตที่ปรากฏบนบรรทัดหšาเสšน 

TIPS

การอŠานระดับเสียงจากตัวโนšต นšอง ๆ ตšองดูท่ี
ตําแหนŠงของตัวโนšตบนบรรทัดหšาเสšนนะครับ 

โดยเราจะดูจากหัวของตัวโนšตเปŨนหลัก สŠวนหาง
ของตัวโนšตสามารถจะปŦดข้ึนหรือปŦดลงก็ไดšครับ 

ข้ึนอยูŠกับความเปŨนระเบียบและความงŠาย
ในการอŠาน ซ่ึงจะไมŠมีผลตŠอระดับเสียงนะครับ

(โด 4,
ตัวกลม)

(เร 4,
ตัวกลม)

 (มี 4,
ตัวกลม)

 (ฟา 4,
ตัวกลม)

(ซอล 4,
ตัวกลม)

 (ลา 4,
ตัวกลม)

(ที 4,
ตัวกลม)

(โด 5,
ตัวกลม)

ตัวอยŠางการอŠานตัวโนšต

ภาพที่ 5.6 ตัวโนšตบนบรรทัดหšาเสšน 

*หมายเหตุ  โด 4 หมายถึง เสียงโดอ็อกเทฟ (octave) ท่ี 4
 โด 5 หมายถึง เสียงโดอ็อกเทฟ (octave) ท่ี 5
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ภาพที่ 5.7 ระดับเสียง เพลงหนูมาลี

คราวน้ีเราลองยšอนไปดูท่ีเพลง หนูมาลี ท่ีเราไดšเรียนรูšกันไปอีกคร้ังนะครับ
ถšาเราอŠานจากบรรทัดหšาเสšน เราจะไดšระดับเสียงดังรูปลŠางครับ

มี มี มี มี ซอล ซอลมีโดเร เร

มี มี มี มี มีโด โดเร เร เร เรเร

เร เร เร

โนšตที่เราเรียน จะใชš
ระดับเสียง อ็อกเทฟ (octave)

ที่ 5 ทุกตัวโนšตนะครับ
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6. มารูšจักบล็อกมิวสิกกันนะ

 
ของ KidBright จะมีกลุŠมบล็อกมิวสิกอยูŠ

และมีบล็อกหลาย ๆ แบบใหšนšอง ๆ เลือกใชš ครับ
บล็อกมิวสิกนี้เปŨนกลุŠมบล็อกที่ทำใหšลำโพงของ

บอรŤด KidBright สŠงเสียงตัวโนšตออกมา
ตามคำอธิบายนี้ครับ

เสียงดนตรีในแถบ

โนŢต ความยาวโด5

ตั้งความดังเสียง %50

อŠานคŠาความดังเสียง

สเกล โนŢต ความยาวซีเมเจอรŤ โด7

พักโนŢต ความยาว

บล็อกโนšตใชšเพื่อสŠงเสียงตัวโนšต

บล็อกพักโนšตใชšเพื่อเงียบเสียง

บล็อกตั้งคŠาความดังของการสŠงเสียง

บล็อกอŠานคŠาความดังของการสŠงเสียง

บล็อกโนšตแบบเลือก Scale
ใชšเพื่อสŠงเสียงตัวโนšตแบบระบบScale

ภาพที่ 5.8 บล็อกตŠาง ๆ ในกลุŠมบล็อกมิวสิก 
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ในเพลง หนูมาลี ที่เราเขียนกันไป พี่คิดไบรทŤจะใชš
บล็อกพักเสียง ตรงระดับเสียงที่ซ้ำกันเพื่อใหšมีการเวšนจังหวะนิดนึง
เวลาฟŦงครับเชŠน ตรงตำแหนŠง มี มี มี , เร เร เร และ ซอล ซอล ครับ

ภาพที่ 5.9 ตารางวิธีการตั้งคŠาบล็อกโนšตโดยการเลือกเสียงตัวโนšตและความยาวการสŠงเสียง 

บล็อกท่ีเราใชšบŠอยท่ีสุดคือ บล็อกโนšต
ครับบล็อกโนšตเปŨนบล็อกท่ีใชšเพ่ือสŠงเสียง

ตัวโนšต การใชšงานบล็อกโนšตตšองเลือกเสียง
ตัวโนšต เชŠน โด เร มี ฟา ซอลลา หรือที และ
ความยาวการสŠงเสียง เชŠน ตัวกลม ตัวขาว

ตัวดํา เขบ็ต 1 ช้ันหรือ เขบ็ต 2 ช้ัน 
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ภาพที่ 5.10 ตารางวิธีการตั้งคŠาบล็อกพักโนšตโดยการเลือกความยาวการเงียบเสียง

บล็อกท่ีเราใชšบŠอยอีกแบบ คือ บล็อกพักโนšต
โดยบล็อกพักโนšตเปŨนบล็อกท่ีใชšเงียบเสียงครับ
การใชšงานบล็อกพักโนšตตšองเลือกความยาว
การเงียบเสียง เชŠน ตัวกลม ตัวขาว ตัวดํา

เขบ็ต 1 ช้ัน หรือ เขบ็ต 2 ช้ัน
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บล็อกน้ีคือ บล็อกต้ังคŠาความดัง
ของการสŠงเสียง เปŨนบล็อกท่ีใชš
ต้ังคŠาความดังของเสียง ซ่ึงจะ

เปŨนการใสŠตัวเลขในหนŠวยรšอยละ

50ต้ังความดังเสียง %

ภาพที่ 5.11 วิธีการตั้งคŠาบล็อกความดัง
ของการสŠงเสียงโดยใชšรšอยละที่ 50 
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7. มารูšจักบล็อกหยุดรอกันนะ

รอจนกวŠา LED จะพรšอมทำงาน

รอจนกวŠาสวิตชŤ 1 ถูกกด

รอจนกวŠาสวิตชŤ 2 ถูกกด

รอจนกวŠาสวิตชŤ 2 ถูกปลŠอย

รอจนกวŠาสวิตชŤ 1 ถูกปลŠอย

ภาพที่ 5.12 บล็อกหยุดรอแบบตŠางๆ

บล็อกน้ีคือ บล็อกหยุดรอ ใชšสําหรับ
การหยุดรอการกดสวิตซŤ 1 หรือ 2 เพ่ือ
เปŨนสัญญาณในการทํางานแกŠโปรแกรม
เน่ืองจากเปŨนคําส่ังท่ีใชšบŠอย KidBright 

จึงไดšจัดเตรียมบล็อกสําเร็จรูปไวšใหš 
อยูŠท่ีเมนู

รอแอลอีดี 16x8 พรšอม

รอสวิตชŤ 1 กด

รอสวิตชŤ 2 กด

รอสวิตชŤ 1 ปลŠอย

รอสวิตชŤ 2 ปลŠอย

250



5
น่ีคือ ชุดคําส่ังรอการกดแลšวปลŠอย

สวิตซŤหน่ึงจึงสŠงเสียงโด4
โดยเร่ิมตšนดšวยการรอใหšกดสวิตซŤหน่ึง
เม่ือมีการกดสวิตซŤหน่ึงโปรแกรมจะรอ

ใหšปลŠอยสวิตซŤหน่ึง เม่ือปลŠอยสวิตซŤหน่ึง
โปรแกรมจะสŠงเสียงโด4 จํานวนหน่ึงคร้ัง

กŠอนท่ีจะกลับไปรอใหšกดสวิตซŤหน่ึง

นšอง ๆ ลองทำ
ชุดคำสั่งนี้นะครับ

โนŢต ความยาวโด4

พักโนŢต ความยาว

วนรอบ

รอสวิตชŤ 1 กด

รอสวิตชŤ 1 ปลŠอย
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8. มาแปลงตัวโนšตบนบรรทัดหšาเสšน
 เปŨนชุดคำสั่งแบบบล็อกกันนะ

พี่คิดไบรทŤคะ หนูพอจะเขšาใจเกี่ยวกับ
บรรทัดหšาเสšน และตัวโนšตตŠาง ๆ แลšวก็เรื่อง
เกี่ยวกับบล็อกมิวสิคใน KidBright แลšวคŠะ

แตŠที่ยังสงสัย คือ เราจะแปลง
ตัวโนšตบนบรรทัดหšาเสšน มาเปŨนชุดคำสั่ง

แบบบล็อกไดšยังไงครับ

งŠายมากครับ ยังจำการอŠานตัวโนšต
และอŠานระดับเสียงในเพลง หนูมาลี
ไดšใชŠมั้ยครับ ถšาจำไดš เดี๋ยวเราไป

ขั้นตŠอไปกันเลยครับ 
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ภาพที่ 5.13 การแปลงตัวโนšตบนบรรทัดหšาเสšน
เปŨนชุดคำสั่งแบบบล็อก

การแปลงตัวโนšตบนบรรทัด
หšาเสšนเปŨนชุดคําส่ังแบบบล็อกอาศัย

การอŠานโนšตบนบรรทัดหšาเสšน นšอง ๆ ยังจําไดšใชŠม้ัยครับ
วŠาการอŠานตัวโนšตแตŠละตัวโนšต เราจะไดšรูšถึงเสียงของตัวโนšต

และความยาวการสŠงเสียงของตัวโนšตตัวน้ัน ๆ จากน้ัน 
เราจะใสŠเสียงของตัวโนšตและความยาวการสŠงเสียง

ของตัวโนšตลงไปท่ีบล็อกโนšต แตŠถšามี
พักเสียงใหšใสŠท่ีบล็อกพักเสียง 

มี4 ตัวกลม
ซอล4 ตัวดํา

โด5 เขบ็ต 2 ช้ัน

โนŢต ความยาวมี7

โนŢต ความยาวโด5

โนŢต ความยาวซอล4
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ตามภาพที่ 5.13 มีโนšตอยูŠสามตัวบนบรรทัด
หšาเสšน เราจึงจะใชšบล็อกโนšตสามบล็อก
ดšวยเชŠนกัน เพราะบล็อกโนšตหนึ่งบล็อก
สŠงเสียงไดšเสียงเดียวครับ ดังที่เห็นใน
ตัวอยŠางตšองเรียงลำดับของบล็อกจาก

บนลงลŠาง โดย

โนŢต ความยาวมี7

โนŢต ความยาวซอล4

โนŢต ความยาวโด5

โนšตตัวท่ีหน่ึง คือเสียง มี 4 และเปŨน

โนšตตัวท่ีสอง คือ เสียง ซอล 4 และเปŨน

โนšตตัวท่ีสาม คือ เสียงโด 5 และเปŨน

คŠาท่ีอŠานไดš เปล่ียนเปŨนบล็อกโนšต
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หนูคิดวŠาหนูเขšาใจเกี่ยวกับ
การสรšางเสียงเพลงโดยใชšบล็อกมิวสิก

มากขึ้นแลšวลŠะคŠะ

เทŠานี้ ผมก็สามารถสรšางเพลงตŠาง ๆ
จากโนšตเพลงบรรทัดหšาเสšนที่เห็นมา

ไดšดšวย KidBright แลšวสินะครับ

ใชŠครับ เทŠานี้ นšอง ๆ ก็พรšอมที่จะสรšาง
เสียงเพลงเพราะ ๆ โดยใชš KidBright ไดšแลšวครับ

อยŠาลืมลองสรšางเพลง แลšวสŠงมาใหšพี่คิดไบรทŤ
ฟŦงบšางนะครับ
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ใหšนšอง ๆ เลือกเพลงที่ชอบมา 1 เพลง  และมาเขียนคำสั่งบรรเลงเพลงที่ชอบดšวย KidBright

แบบฝřกหัด 6
1
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ใหšนšอง ๆ เติมชื่อเรียกตัวโนšตภาษาไทยและจังหวะลงในตาราง2

ใหšนšอง ๆ บอกหนšาที่ของบล็อกโนšตและบล็อกพักเสียง3

สัญลักษณŤตัวโนšต ช่ือเรียกภาษาไทย จังหวะ 
(ในอัตราจังหวะ 4/4)

โนŢต ความยาวโด4

พักโนŢต ความยาว
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ใหšนšอง ๆ ใชšบล็อกโนšตและบล็อกพักโนšตเพื่อสรšางชุดคำสั่งใหšเลŠนเสียง
ตามโนšตบนบรรทัดหšาเสšนที่กำหนดใหš 

4

ใหšนšอง ๆ ลองเขียนโปรแกรมเลŠนเพลง Happy Birthday5
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ภาคผนวก ก.
ประมวลคำศัพทŤภาษามือ
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ประมวลคำศัพทŤภาษามือ

ภา
คผ

นว
ก 

ก.
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1. ภาษาเครื่อง

2. COMPILE

3. ภาษาคอมพิวเตอรŤ

4. ชุดคำสั่งแบบ Block

5. บอรŤดสมองกลฝŦงตัว

ภาษา
เครื่อง

ภาษา
เครื่อง

แปลงรหัส
(Compile)

x = 1
if x == 1:
    print("x is 1.")
print("Goodbye, World!") 



ประมวลคำศัพทŤภาษามือ

ภาคผนวก ก.

261

6. บอรŤดสมองกลฝŦงตัว
 KidBright

7. โปรแกรมสรšางชุดคำสั่ง
 KidBright IDE

8. Micro Controller

9. เซนเซอรŤวัดอุณภูมิ

10. เซนเซอรŤวัดแสง



ประมวลคำศัพทŤภาษามือ

ภา
คผ

นว
ก 

ก.
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11. Input

12. Output

13. LED 16x8 แบบเลื่อน
 เมื่อพรšอม

14. Block หนŠวงเวลา

15. Block วนรอบ

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพรšอม

หนŠวงเวลา 0.5

วนรอบ



ประมวลคำศัพทŤภาษามือ

ภาคผนวก ก.
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16. แถบเครื่องมือตรรกะ

17. แถบเครื่Šองมือเวลา

18. แถบเครื่องมือไอโอ

19. แถบเครื่องมือไอโอที

20. Block งาน

ตรรกะ

เวลา

ไอโอ

โอโอที

งาน



ประมวลคำศัพทŤภาษามือ

ภา
คผ

นว
ก 

ก.
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21. เซนเซอรŤ

22. เซนเซอรŤวัดความชื้น

23. เซนเซอรŤวัดสั่นสะเทือน

24. เซนเซอรŤภายนอก

25. เซนเซอรŤภายใน



ประมวลคำศัพทŤภาษามือ

ภาคผนวก ก.
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26. Corporator





ภาคผนวก ข.
ตัวอยŠางผลงาน

ตามจินตนาการของเพื่อนๆ
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ตัวอยŠางผลงาน KidBright

268

ตัวอยŠางโครงงานของนักเรียนระดับชั้นประถมและมัธยมตšน
ที่ใชšบอรŤด KidBright มาประยุกตŤสรšางเปŨนระบบควบคุมอัตโนมัติ 
เพื่อใชšแกšปŦญหาตŠาง ๆ ในชีวิตประจำวัน

ภา
คผ

นว
ก 

ข.
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ภาคผนวก ข.

โครงงานนาŲิกาปลุก
สำหรับผูšที่มีความบกพรŠองทางการไดšยิน

นางสาวสุกัญญา  สาลีอรรถ ชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 4
นายศุทธวีรŤ  ธาราวรณŤ ชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 5
นายพงศธร  พันธŤติ๊บ ชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 6
ครูที่ปรึกษา  1. นางสาวพัชรินทรŤ  โกวิทนิธิกุล  2. นายไตรภพ  ทองชŠวง
โรงเรียนโสตศึกษาทุŠงมหาเมฆ สำนักบริหารงานการศึกษาพิเศษ

ผูšจัดทำโครงงาน
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ภา
คผ

นว
ก 

ข.

ที่มาและความสำคัญ
โครงงานนาŲิกาปลุกสำหรับผู šที ่มีความบกพรŠองทางการไดšยิน เปŨนอุปกรณŤที ่ประยุกตŤ
ใชšบอรŤด KidBright ใหšมีการแสดงผลแจšงเตือนโดยใชšแสงไฟกระพริบและการสั่นสะเทือน
ดšวยมอเตอรŤขนาดเล็กซึ่งเปŨนการแจšงเตือนที่คนหูหนวกรับรูšไดšเมื่อมีเสียงดังจากภายนอกหšอง
และเมื่อมีการตั้งเวลาปลุก โครงงานนี้เกิดขึ้นจากแนวคิดของผูšจัดทำที่เปŨนนักเรียนที่มีความ
บกพรŠองทางการไดšยิน มักพบปŦญหาในการปฏิบัติกิจวัตรประจำวันหลายประการ เชŠน
ไมŠสามารถใชšอุปกรณŤเครื่องใชšที่มีการเตือนดšวยเสียงอยŠางเชŠนนาŲิกาปลุกไดš และไมŠไดšยินเสียง
ที่เกิดขึ้นนอกหšอง เมื่อมีอุปกรณŤนี้จะทำใหšผูšที่มีความบกพรŠองทางการไดšยินสามารถใชšชีวิต
ไดšอยŠางมีความสุขและปลอดภัยมากยิ่งขึ้น

1

คุณสมบัติของตšนแบบ
คุณสมบัติของนาŲิกาปลุกสำหรับผูšที ่มีความบกพรŠองทาง
การไดšยิน สามารถชŠวยในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจำวัน
ของผูšที่มีความบกพรŠองทางการไดšยินโดยใชšเปŨนนาŲิกาปลุก
ที่มีการแจšงเตือนดšวยแสงไฟกระพริบและการสั่งดšวยมอเตอรŤ
ที่ตŠอดšวยพอรŤตยูเอสบี และใชšแขวนกับประตูเพื่อแจšงเตือน
ผูšที่มีความบกพรŠองทางการไดšยินเมื่อมีผูšมาเคาะประตูหรือ
มีเสียงดังภายนอกดšวยแสงไฟกระพริบ

2
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ภาคผนวก ข.

อุปกรณŤที่ใชš3

บอรŤดสมองกลฝŦงตัว
KidBright

มอเตอรŤสั่นขนาดเล็ก

สายไฟอŠอน 22 AWG สาย Micro USB สายไฟ Jumper
เมีย – เมีย , ผูš - เมีย

อุปกรณŤเพิ่มชŠองตŠอ
ยูเอสบี (USB HUB)

แบตเตอรี่สำรอง
(Power Bank)

หลอดไฟ LED ที่มีสาย
ตŠอผŠานพอรŤต USB

เซนเซอรŤตรวจจับเสียง
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การสรšางชุดคำสั่งดšวยบอรŤด KidBright 
โครงงานนี้เปŨนการใชšบอรŤด KidBright ในการเขียนโปรแกรม ซึ่งจะจำแนกออกเปŨนการทำงาน
2 สŠวน ดังนี้

1. การเขียนโปรแกรมสŠวนการตั้งเวลาปลุก จะใชšหัวขšอเวลาเพื่อแสดงเวลา
 ปŦจจุบันบนจอแอลอีดีตลอดเวลา ใชšสวิตซŤภายในบอรŤด KidBright ในการ
 ตั้งเวลาในหนŠวยชั่วโมงและนาที เมื่อถึงเวลาแสดงผลดšวยอุปกรณŤเอาทŤพุต
 ที่เปŨนหลอดไฟแอลอีดีและมอเตอรŤยูเอสบี โดยกำหนดใหšทำงาน 100 วินาที 
 แสดงผลที่หนšาจอนับถอยหลังจนครบเวลาหยุดการทำงาน หรือสามารถ
 กดสวิตซŤเพื่อหยุดการทำงาน

2. การเขียนโปรแกรมสŠวนการแจšงเตือนเมื่อมีเสียงดังที่ประตูหšองตŠอเซนเซอรŤ
 เสียงเพื่อรับสัญญาณอินพุต และแสดงผลดšวยไฟแอลอีดีแบบกระพริบ โดย
 การฝřกเขียนคำสั่งงŠาย ๆ ดšวยภาษาบล็อกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรŤ เพื่อ
 สรšางคำสั่งควบคุมการทำงานของนาŲิกาปลุกสำหรับผูšที่มีความบกพรŠอง
 ทางการไดšยิน เพื่อ Compile ลงบนบอรŤด KidBright ดังนี้

4
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แผนภาพที่ ข.1 การทำงานของโครงงานควบคุมนาŲิกาปลุก
สำหรับผูšที่มีความบกพรŠองทางการไดšยิน

เริ่ม

อุปกรณŤเปŗด
ใชšงาน

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ

ใชŠ

ใชŠ

ใชŠ

ใชŠ

ใชŠ

ใชŠ

จบ

ตรวจจับการกด
สวิตชŤ1

กดสวิตชŤ1 หรือ
ครบ 1 นาที

แสดงเวลาปŦจจุบัน

มีการกดปุśม

มีเวลาปลุก ตั้งเวลาปลุก

เปŗดไฟกระพริบ
และการสั่น

ถึงเวลาปลุก

ตรวจจับการเคาะ
ประตูจากเซนเซอรŤ

ระบบไฟเตือนวŠามีคน
เคาะประตูทำงาน 1 รอบ

มีการเคาะประตู
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1. นาŲิกาปลุกสำหรับผูšที่มีความบกพรŠองทางการไดšยินที่ไดšพัฒนาขึ้น เปŨนสิ่งอำนวยความสะดวกสำหรับ
 ผูšที่มีความบกพรŠองทางการไดšยินที่สามารถทำงานตอบสนองตŠอความตšองการของผูšที่มีความบกพรŠอง
 ทางการไดšยินที่ตšองใชšสายตาแทนการไดšยิน สามารถแกšปŦญหาที่พบในชีวิตประจำวัน ลดปŦญหาและ
 อุปสรรคในการทำกิจกรรมในชีวิตประจำวัน ทำใหšสามารถพึ่งพาตนเองไดšอยŠางปลอดภัยมากยิ่งขึ้น

2. เปŨนตšนแบบการพัฒนาอุปกรณŤ สิ ่งอำนวยความสะดวกสำหรับการดำรงชีวิตของคนพิการ โดยใชš
 เทคโนโลยีดšานการเขียนโปรแกรมและบอรŤดสมองกล เพื่อใหšคนพิการสามารถใชšชีวิตไดšอยŠางมีความสุข 

3. สŠงเสริมการเรียนรูšในการสรšางนวัตกรรม พัฒนากระบวนการคิด ดšวยการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรŤ 
 เพื่อจัดทำโครงงานที่สามารถแกšปŦญหาในชีวิตประจำวันของนักเรียนไดš

ประโยชนŤตšนแบบที่พัฒนา

เปŜาหมายผูšใชšงาน

บุคคลที่มีความบกพรŠอง
ทางการไดšยิน 

ครู ผูšดูแลคนพิการ
และผูšที่สนใจ
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โครงงานเครื่องเตือนอัคคีภัยในบšาน

เด็กชายณชนน  บุญชŠวย ชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 1
นายศุทธวีรŤ  ธาราวรณŤ ชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 5
นายพงศธร  พันธŤติ๊บ ชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 6
ครูที่ปรึกษา  1. นางสาวพัชรินทรŤ  โกวิทนิธิกุล  2. นายไตรภพ  ทองชŠวง
โรงเรียนโสตศึกษาทุŠงมหาเมฆ สำนักบริหารงานการศึกษาพิเศษ

ผูšจัดทำโครงงาน
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ที่มาและความสำคัญ
อัคคีภัยเปŨนภัยที ่สรšางความเสียหายตŠอชีวิตและทรัพยŤสิน
อยŠางมากมาย ความเสียหายที่เกิดขึ้นสŠวนใหญŠมีสาเหตุจาก
ขณะที่เริ ่มเกิดเพลิงไหมšจะไมŠมีคนอยู ŠหรือไมŠมีคนเห็นในที่
เกิดเหตุ ทำใหšไฟลุกลามจนไมŠสามารถควบคุมหรือยับยั้งไดš 
การมีระบบสัญญาณเตือนอัคคีภัยติดตั้งไวšในบšานเรือนเพื่อใหš
สามารถรับรูšเหตุการณŤไดšในทันทีจะชŠวยปŜองกันและลดความ
เสียหายที่จะเกิดขึ้นไดš ซึ่งการแจšงเตือนนี้ควรจะครอบคลุมทั้ง
บุคคลทั่วไปและบุคคลที่มีความบกพรŠองทางการไดšยินในบšาน
เพ่ือใหšสามารถปŜองกันและลดความเสียหายท่ีเกิดข้ึนใหšมากท่ีสุด

1

คุณสมบัติของตšนแบบ
เคร่ืองเตือนอัคคีภัยในบšานท่ีประดิษฐŤข้ึน เปŨนอุปกรณŤท่ีประยุกตŤใชšบอรŤด
KidBright ที่ออกแบบใหšมีการแจšงเตือนที่คำนึงถึงขšอจำกัดในการรับรูš
ของผูšที่มีความบกพรŠองทางการไดšยิน มีการทำงาน 2 ระบบไดšแกŠ 
1) ระบบแจšงเตือนปริมาณแกŢสรั ่วมากกวŠาที ่กำหนด แจšงเตือนเปŨน
 สัญญาณไฟ LED ภายในบšาน และผŠานแอพพลิเคชั ่น Line ใน
 โทรศัพทŤเคลื่อนที่ 
2) ระบบแจšงเตือนเมื่อมีเหตุอัคคีภัยเกิดขึ้น แจšงเตือนเปŨนสัญญาณไฟ 
 LED ภายในบšาน และผŠานแอพพลิเคชั่น Line ในโทรศัพทŤเคลื่อนที่ 
 เสียงจากไฟฉุกเฉินติดที่ภายนอกบšานเพื่อแจšงใหšผูšที่อยูŠใกลšเคียงไดš
 รับทราบและชŠวยเหลือเบื้องตšนเพื่อปŜองกันความเสียหายไดš

2
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อุปกรณŤที่ใชš3

บอรŤดสมองกลฝŦงตัว
KidBright

สายไฟ หลอดไฟ LED ที่มี
สายตŠอผŠานพอรŤต USB

อุปกรณŤเพิ่มชŠองตŠอ
ยูเอสบี (USB HUB)

แบตเตอรี่สำรอง
(Power Bank)

 เซนเซอรŤตรวจจับเปลวไฟ
(Infrared IR Flame
Detector Sensor)

เซนเซอรŤตรวจจับ
ควัน แกŢส

(Smoke Gas Sensor)

แผŠนอะคริลิกใส

ตัวรับและแปลง
สัญญาณอนาล็อก

เปŨนดิจิทัล

บอรŤดทดลอง
(Protoboard)
400 จุด สีขาว

หลอดไฟ LED กระพริบ
พรšอมสัญญาณเสียงเตือน
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การสรšางชุดคำสั่งดšวยบอรŤด KidBright 
โครงงานนี้เปŨนการใชšบอรŤด KidBright ในการเขียนโปรแกรม ซึ่งจะจำแนกออกเปŨนการทำงาน
2 สŠวน ดังนี้

1. การเขียนโปรแกรมการแจšงเตือนแกŢสรั่ว เซนเซอรŤวัดปริมาณแกŢสหุงตšม จะมี
 การแจšงเตือนดšวยไฟ LED แจšงเตือนผŠานแอพพลิเคชั่น Line ในโทรศัพทŤ
 เคลื่อนที่

2. การเขียนโปรแกรมสŠวนการแจšงเมื่อเซนเซอรŤตรวจพบเปลวไฟเมื่อเกิดอัคคีภัย
 แลšวใหšมีการแจšงเตือนดšวยไฟ LED สวŠาง ไฟฉุกเฉินมีแสงสวŠางและเสียงดัง
 และการมีแจšงเตือนผŠานแอพพลิเคชั่น Line ในโทรศัพทŤเคลื่อนที่ โดยใชšภาษา
 บล็อกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรŤ เพื่อสรšางคำสั่งควบคุมการทำงานเครื่อง
 เตือนอัคคีภัยในบšานเพื่อ Compile ลงบนบอรŤด KidBright ดังนี้

4
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แผนภาพที่ ข.2 การทำงานของโครงงานเครื่องเตือนอัคคีภัยในบšาน

เริ่ม

อุปกรณŤเปŗด
ใชšงาน

มีกŢาซรั่วไหล

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ ไมŠใชŠ

ใชŠ

ใชŠ ใชŠ

จบ

ตรวจจับกŢาซ
รั่วไหล

แสดงไฟกระพริบ
พรšอมสŠงเสียงเตือน

สŠงขšอความเตือน
กŢาซรั่วไปที่ Line

application

ตรวจจับเปลวไฟ

แสดงไฟกระพริบ
พรšอมสŠงเสียงเตือน

สŠงขšอความเตือน
เปลวไฟไปที่ Line

application

มีเปลวไฟ
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ประโยชนŤตšนแบบที่พัฒนา

เปŜาหมายผูšใชšงาน

เปŨนอุปกรณŤแจšงเตือน
อัคคีภัยในบšานที่เหมาะสม
กับบุคคลที่มีความบกพรŠอง
ทางการไดšยินและบุคคล
ทั่วไป โดยมีการแจšงเตือน

ทั้งแสง เสียง และการ
แจšงเตือนทางแอพพลิเคชั่น
Line (Line Notify) ทำใหš
สามารถลดความเสียหาย
ทั้งชีวิตและทรัพยŤสินไดš

เปŨนตšนแบบการจัดทำระบบ
แจšงเตือนอันตรายจาก
ภัยพิบัติประเภทตŠาง ๆ 

ใหšทุกคนสามารถเขšาถึงไดš 
ไมŠวŠาจะเปŨนคนทั่วไปหรือ

คนพิการที่มีขšอจำกัดตŠาง ๆ 

สŠงเสริมการเรียนรูšในการ
สรšางนวัตกรรม พัฒนา

กระบวนการคิด ดšวยการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรŤ 
เพื่อจัดทำโครงงานที่สามารถ
แกšปŦญหาในชีวิตประจำวัน

ของนักเรียนไดš

1 2 3

1) บุคคลที่มีความบกพรŠองทางการไดšยิน 
2) ครู ผูšดูแลคนพิการ และผูšที่สนใจ
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แบบจำลองโครงงานระบบเตือนภัยน้ำทŠวมอัจฉริยะ
(Flood warning system) ดšวยบอรŤด KidBright

นายกฤตกร ภาคทอง ชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 4/2
นายอดิศร สุมงคล ชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 5/1
นายปŦณณธร กุละนาม  ชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 5/1
ครูที่ปรึกษา 1. นางสาวพลอยไพลิน นาโพธิ์ตอง 2. นางสาวสุกัญญา คำสุทธะ
โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดอุดรธานี  

ผูšจัดทำโครงงาน
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ที่มาและความสำคัญ
โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดอุดรธานี เปŨนอีกพื้นที่หนึ่งที่ไดšรับความเสียหายจากการเกิดน้ำทŠวม
แบบฉับพลัน จากการไดšรับอิทธิพลของพายุโซนรšอนในชŠวงเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2562 ท่ีผŠานมา
โดยทางโรงเรียนไมŠสามารถแจšงเตือนใหšแกŠครู นักเรียน และบุคลากรใหšระมัดระวังไดšอยŠาง
ทันเวลา เนื ่องจากยังขาดเครื ่องมือในการแจšงเตือนอุทกภัยอยูŠ ดังนั ้นคณะผูšจัดทำและ
ครูที่ปรึกษาโครงงาน จึงเกิดแนวคิดที่จะทำโครงงานระบบเตือนภัยน้ำทŠวมอัจฉริยะ (Flood 
warning system) ดšวยบอรŤด KidBright ขึ้น เพื่อสรšางเครื่องมือที่จะชŠวยแจšงเตือนภัย
น้ำทŠวมไดš โดยจะมีการแจšงเตือนผŠาน 3 ชŠองทาง ไดšแกŠ การแจšงเตือนผŠานทางปŜายไฟวิ่ง LED 
การแจšงเตือนผŠานทางสัญญาณไฟแจšงเตือน และการแจšงเตือนผŠานระบบ Line (Line Notify)
ซึ่งจะสามารถชŠวยใหšครู นักเรียน และบุคลากร ไดšรับทราบเมื่อเกิดน้ำทŠวมในบริเวณโรงเรียน
เพื่อใหšสามารถเตรียมพรšอมรับมือกับการเกิดน้ำทŠวมไดš

1

คุณสมบัติของตšนแบบ
โครงงานระบบเตือนภัยน้ำทŠวมอัจฉริยะ (Flood warning
system) ดšวยบอรŤด KidBright สามารถสŠงการแจšงเตือน
ผŠาน 3 ชŠองทาง ไดšแกŠ การแจšงเตือนผŠานทางปŜายไฟวิ่ง 
LED การแจšงเตือนผŠานทางสัญญาณไฟแจšงเตือน และการ
แจšงเตือนผŠานระบบ Line (Line Notify) เมื่อเกิดน้ำทŠวม
ในบริเวณที่ติดตั้งเครื่องมือไดš

2
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อุปกรณŤที่ใชš3

บอรŤดสมองกลฝŦงตัว
KidBright

1. เซนเซอรŤ Raindrops Sensor Module จำนวน 3 ชุด
2. บอรŤดทดลอง (Protoboard) 400 จุด สีขาว จำนวน 1 บอรŤด
3. ตัวตšานทาน 1K Ohm จำนวน 3 ตัว
4. หลอดไฟ LED  สีแดง  สีเหลือง  สีเขียว จำนวน 3 ดวง
5. สายไฟ Jumper เมีย – เมีย , ผูš - เมีย จำนวน 2 ชุด
6. สายไฟอŠอน  22  AWG  คละสี จำนวน 1 ชุด
7. สาย Micro USB จำนวน 2 เสšน
8. แผงพลังงานแสงอาทิตยŤ (Solar Cell)  5 Volt จำนวน 1 แผง
9. แบตเตอรี่สำรอง  (Power Bank)  ไมŠจำกัดความจุ จำนวน 1 อัน

คอมพิวเตอรŤโนšตบุŢก โปรแกรม KidBright IDE
บนคอมพิวเตอรŤ

อุปกรณŤฮารŤดแวรŤและซอฟตŤแวรŤที่ใชšในการเขียนโปรแกรม 
และการเชื่อมตŠอแบบไรšสาย

อุปกรณŤอิเล็กทรอนิกสŤที่ใชšในการตŠอแผงวงจรไฟฟŜา และเซนเซอรŤ

โทรศัพทŤมือถือ

แอพพลิเคชั่น KidBright IoT
บนโทรศัพทŤมือถือ

แอพพลิเคชั่น Line
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การสรšางชุดคำสั่งดšวยบอรŤด KidBright 

ระดับที่ 1 “เมื่อน้ำขึ้น ระดับที่ 1” ระดับน้ำสูง 30 เซนติเมตร เครื่องแจšงเตือนสัญญาณ
 ไฟสีเขียว มีปŜายไฟวิ่งบนบอรŤด KidBright และแจšงเตือนผŠานทางไลนŤ ขšอความวŠา
 “Flood Warning 30 CM”
ระดับที่ 2 “เมื่อน้ำขึ้น ระดับที่ 2” ระดับน้ำสูง 60 เซนติเมตร เครื่องแจšงเตือนสัญญาณ
 ไฟสีเหลือง มีปŜายไฟว่ิงบนบอรŤด KidBright และแจšงเตือนผŠานทางไลนŤ ขšอความวŠา
 “Flood Warning 60 CM”
ระดับที่ 3 “เมื่อน้ำขึ้น ระดับที่ 3”ระดับน้ำสูง 90 เซนติเมตร เครื่องแจšงเตือนสัญญาณ
 ไฟสีแดงมีปŜายไฟวิ่งบนบอรŤด KidBright และแจšงเตือนผŠานทางไลนŤ ขšอความวŠา
 “Flood Warning 90 CM”

4

1. แผŠนอะคริลิกใส  หนา  5  มิลลิเมตร  แผŠนใหญŠ จำนวน  1  แผŠน
2. ตูšปลา  ขนาดใหญŠ จำนวน  1  ตูš
3. ตูšปลา  ขนาดเล็ก จำนวน  1  ตูš
4. มีดตัดอะคริลิก จำนวน  1  อัน
5. มีดคัตเตอรŤ จำนวน  1  อัน
6. กรรไกร จำนวน  1  อัน
7. คีมตัดและปอกสายไฟ จำนวน  1  อัน
8. ปŚนกาว  และแทŠงกาว จำนวน  1  ชุด
9. หัวแรšงบัดกรี  และตะกั่วบัดกรี จำนวน  1  ชุด
10. ถังใสŠน้ำ  และสายยางปŦūมน้ำ จำนวน  1  ชุด
12. เทปใส จำนวน  1  อัน
13. เทปกาวสองหนšา  แบบหนา และแบบบาง จำนวน  2  อัน
14. เทปใสกาวอะคริลิก จำนวน  5  อัน  
15. น็อต และสกรู จำนวน  20  ชุด
16. ชุดไขควงอิเล็กทรอนิกสŤ จำนวน  1  ชุด 
17. อุปกรณŤตกแตŠงโมเดล 

วัสดุอุปกรณŤที่ใชšในการประดิษฐŤเครื่องมือการแจšงเตือนภัยน้ำทŠวม

ชุดคำส่ังควบคุมระบบเตือนภัยน้ำทŠวมอัจฉริยะ (Flood warning system) มีระบบการทำงาน
โดยอาศัยการทำงานรŠวมกับ Raindrops Sensor Module เมื่อมีน้ำทŠวมถึงเซนเซอรŤดังกลŠาว 
ระบบจะทำการแจšงเตือนภัย โดยการแจšงเตือนจะแบŠงเปŨน 3 ระดับ ดังนี้
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แผนภาพที่ ข.3 การทำงานของโครงงานระบบเตือนภัยน้ำทŠวมอัจฉริยะ
(Flood warning system) ดšวยบอรŤด KidBright

เริ่ม

อุปกรณŤเปŗด
ใชšงาน

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ ไมŠใชŠ ไมŠใชŠ

ใชŠ

ใชŠ ใชŠ ใชŠ

จบ

ตรวจจับระดับน้ำจากเซนเซอรŤ
3 ตัวติดตั้งตามระดับความสูง

30, 60, 90 cm.

มีน้ำที่เซนเซอรŤ
ตัวที่ 1 ไมŠมีน้ำที่เซนเซอรŤ

ตัวที่ 2 และ 3

มีน้ำที่เซนเซอรŤ
ตัวที่ 1 และ 2 ไมŠมีน้ำ

ที่เซนเซอรŤตัวที่ 3

มีน้ำที่เซนเซอรŤ
ทั้ง 3 ตัว

แจšงเตือนระดับที่ 1

1. เครื่องแจšงเตือนสัญญาณไฟสีเขียว
2. ปŜายไฟวิ่ง “Flood Warning 30 CM”
3. แจšงเตือนผŠานทางไลนŤวŠา “Flood 
 Warning 30 CM”

1. เครื่องแจšงเตือนสัญญาณไฟสีเหลือง
2. ปŜายไฟวิ่ง “Flood Warning 60 CM”
3. แจšงเตือนผŠานทางไลนŤวŠา “Flood 
 Warning 60 CM”

1. เครื่องแจšงเตือนสัญญาณไฟสีเเดง
2. ปŜายไฟวิ่ง “Flood Warning 90 CM”
3. แจšงเตือนผŠานทางไลนŤวŠา “Flood 
 Warning 90 CM”

แจšงเตือนระดับที่ 2 แจšงเตือนระดับที่ 3
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ตารางแสดงผลการแจšงเตือนภัยน้ำทŠวม ดšวย “ระบบเตือนภัยน้ำทŠวมอัจฉริยะ 
(Flood warning system)” ผŠาน 3 ชŠองทาง ไดšแกŠ การแจšงเตือนผŠานทาง
ปŜายไฟวิ่ง LED การแจšงเตือนผŠานทางสัญญาณไฟแจšงเตือน และการแจšงเตือน
ผŠานระบบ Line (Line Notify)

  วิธีการทดลอง
 

ระดับน้ำ

1

2

3

ปŜายไฟวิ่ง LED

ผลของการแจšงเตือนเมื่อเกิดภัยน้ำทŠวม

แผงสัญญาณไฟแจšงเตือน Line (Line Notify)
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1. เพื่อพัฒนาเปŨนเครื่องมือที่ใชšสำหรับการแจšงเตือนภัยน้ำทŠวม “ระบบเตือนภัยน้ำทŠวมอัจฉริยะ (Flood 
 warning system)” ไดš 

2. สามารถใชšเปŨนเครื่องมือสำหรับการแจšงเตือนภัยน้ำทŠวมที่มีความเหมาะสมแกŠผูšที่มีความบกพรŠองทาง
 การไดšยิน โดยจะมีการแจšงเตือนผŠาน 3 ชŠองทาง ไดšแกŠ การแจšงเตือนผŠานทางปŜายไฟว่ิง LED การแจšงเตือน
 ผŠานทางสัญญาณไฟแจšงเตือน และการแจšงเตือนผŠานระบบ Line (Line Notify) ไดš

3. สŠงเสริมการเรียนรูšการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรŤ การเรียนรูšเกี่ยวกับอิเล็กทรอนิกสŤ และงานไฟฟŜา
 อยŠางงŠายใหšแกŠนักเรียนไดš โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตรŤและเทคโนโลยี

ประโยชนŤตšนแบบที่พัฒนา

เปŜาหมายผูšใชšงาน
1) บุคคลที่มีความบกพรŠองทางการไดšยิน 
2) บุคคลทั่วไป และผูšที่สนใจ
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โครงงานโรงเรือนอัจฉริยะ IoT

นายอนุวิทยŤ หมื่นแล  ม.5/1
นางสาวสายน้ำผึ้ง ลุงทูน  ม.5/1
นางสาวสุจารี แสนหมี่  ม.5/2
ครูที่ปรึกษา 1. นางนิภาพร เกิดไทย 2. นายอิทธิพล ตŢะศรี
โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร จังหวัดเชียงใหมŠ

ผูšจัดทำโครงงาน
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ที่มาและความสำคัญ
โครงงานโรงเรือนอัจฉริยะ IoT เปŨนโครงงานท่ีตŠอยอดจากโครงงานโรงเรือนเพาะปลูกอัตโนมัติ
ที่ควบคุมดšวยบอรŤดสมองกลฝŦงตัว KidBright แบบอัตโนมัติที่ไดšจัดทำในปŘการศึกษา 2561 
โดยนำความสามารถของบอรŤดสมองกลฝŦงตัว KidBright ที่สามารถโปรแกรมใหšสั่งการผŠาน
ระบบอินเตอรŤเน็ต (IoT= Internet of Things) ไดš มาพัฒนาตŠอเปŨนโครงงานโรงเรือนอัจฉริยะ
IoT เพื่อใชšในการเพาะปลูกอัตโนมัติ สามารถสำรวจสภาวะอากาศภายในโรงเรือนและสั่งการ
ระบบปŦūมภายในโรงเรือนไดšดšวยมือถือเพื่อใหšเหมาะสมกับความตšองการของผูšใชšงานหรือ
ผูšบริโภคในปŦจจุบันที่ตšองการความสะดวกรวดเร็ว และเพิ่มประสิทธิภาพในการเพาะปลูก
ใหšมากยิ่งขึ้น

ตšนแบบโรงเรือนนี้ควบคุมดšวยบอรŤด KidBright จำนวน 2 บอรŤด โดยมีหลักการทำงานดังนี้

นอกจากนี้ ยังสามารถใชšโทรศัพทŤติดตามสภาพอุณหภูมิและแสงของโรงเรือน และควบคุม
การทำงานของปŦūมน้ำ ปŦūมพŠนหมอกไดš

บอรŤดที่ 1 สั่งงานพัดลมใหšทำงานเมื่อเซนเซอรŤวัดอุณหภูมิ วัดคŠาอุณหภูมิสูงกวŠา
หรือเทŠากับ 32 องศาเซลเซียส และหยุดทำงานเมื่อเซนเซอรŤวัดอุณหภูมิ วัดคŠา
อุณหภูมิต่ำกวŠา 32 องศาเซลเซียส และหลอดไฟเปŗดเมื่อความเขšมแสงต่ำกวŠา
30 และปŗดเมื่อแสงเกินหรือเทŠากับ 30

บอรŤดท่ี 2 ส่ังการใหšเคร่ืองทำหมอกทำงานเม่ืออุณหภูมิสูงกวŠา 32 องศาเซลเซียส
เพื่อทำงานรŠวมกับพัดลมดูดอากาศในการลดอุณหภูมิ และควบคุมการทำงาน
ปŦūมน้ำทำงานเมื่อคŠาความชื้นในดินเปŨนไปตามเงื่อนไขที่กำหนด  

1

คุณสมบัติของตšนแบบ2
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อุปกรณŤที่ใชš3

บอรŤดสมองกลฝŦงตัว
KidBright

สายยูเอสบี พัดลมดูดอากาศ 220 V หลอดไฟ USB 

รีเลยŤ ปŦūมน้ำสำหรับระบบ
น้ำหยดพรšอมอุปกรณŤ

ปŦūมน้ำระบบพŠนหมอก
พรšอมหัวพŠนหมอก

เซนเซอรŤวัดความชื้นในดิน

สายไฟสำหรับ
ตŠอเชื่อมวงจร

แหลŠงจŠายไฟฟŜา
กระแสตรงสำหรับ KidBright 

ปลั๊กพŠวง
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การสรšางชุดคำสั่งดšวยบอรŤด KidBright 

4.1 สรšางชุดคำสั่งควบคุมบอรŤดที่ 1
การสรšางชุดคำสั่ง  ผูšจัดทำไดšดำเนินการตามขั้นตอนตŠอไปนี้
1. ออกแบบลำดับการทำงานของบอรŤดที่ 1
2. ดำเนินการเขียนชุดคำสั่งดšวยโปรแกรม KidBright IDE  ดังนี้

4
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3. เมื่อเขียนชุดคำสั่งเสร็จ เชื่อมตŠอบอรŤดกับคอมพิวเตอรŤดšวยสาย USB ทำการสรšางโปรแกรม
 เพื่อสŠงชุดคำสั่งใหšบอรŤดทำงานตามที่กำหนด
4. ทดสอบความถูกตšองของการทำงานของบอรŤดที่ 1
5. ติดตั้งบอรŤดกับโรงเรือน
6. เชื่อมตŠออุปกรณŤตŠอพŠวง คือ หลอดไฟ USB รีเลยŤและพัดลม
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แผนภาพที่ ข.4 การทำงานของโครงงานโรงเรือนอัจฉริยะ IoT

เริ่ม

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ ไมŠใชŠ

ใชŠ

ใชŠ ใชŠ

จบอุปกรณŤเปŗดใชš

ตรวจจับ
อุณหภูมิ

อุณหภูมิ > 32

เปŗดพัดลม เปŗดไฟ

ระดับแสง < 30

ตรวจจับ
ความเขšมแสง

ปŗดพัดลม

ปŗดไฟ
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สั่งการใหšบอรŤดรับคŠาความชื้นในดินเมื่อดินแหšงสั่งการใหšปŦūมน้ำหยดทำงาน

4.2 สรšางชุดคำสั่งควบคุมบอรŤดที่ 2
การสรšางชุดคำสั่ง  ผูšจัดทำไดšดำเนินการตามขั้นตอนตŠอไปนี้
1. ออกแบบลำดับการทำงานของบอรŤดที่ 2
2. ดำเนินการเขียนชุดคำสั่งดšวยโปรแกรม KidBright IDE  เพื่อควบคุม ดังนี้  
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รับคŠาอุณหภูมิ 
เมื่ออุณหภูมิสูงกวŠา 

32 องศาเซลเซียส สั่งการ
ใหšระบบพŠนหมอกทำงาน

กำหนดใหšระบบน้ำหยด
ทำงานเมื่อกดสวิตซŤ 1 และ

ระบบพŠนหมอกทำงาน
เมื่อกดสวิตซŤ 2
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แผนภาพที่ ข.5 การทำงานของโครงงานโรงเรือนอัจฉริยะ IoT

3. ทดสอบความถูกตšองของการทำงานของบอรŤดที่ 2 
4. ติดตั้งบอรŤดกับโรงเรือนเพาะปลูก
5. เชื่อมตŠออุปกรณŤตŠอพŠวง คือ ระบบน้ำหยด  ระบบพŠนหมอก และรีเลยŤ

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ ไมŠใชŠ ไมŠใชŠ ไมŠใชŠ ไมŠใชŠ

ใชŠ

ใชŠ ใชŠ ใชŠ ใชŠ ใชŠ

เริ่ม

จบอุปกรณŤเปŗดใชš

ตรวจจับ
อุณหภูมิ

อุณหภูมิ
> 32

ตรวจจับ
กดสวิตชŤ 1

กดสวิตชŤ 1

ตรวจจับ
ความชื้น

ดินแหšง

ตรวจจับ
เวลา

ตรวจจับ
กดสวิตชŤ 2

กดสวิตชŤ 2

เปŗดระบบ
พŠนหมอก

เปŗดระบบ
พŠนหมอก

เปŗดระบบ
น้ำหยด

เปŗดระบบ
น้ำหยด

สŠงคŠาอุณหภูมิ
และแสงผŠาน IoT

ครบ 0.5 s

ปŗดระบบ
พŠนหมอก

ปŗดระบบ
พŠนหมอก

ปŗดระบบ
น้ำหยด

ปŗดระบบ
น้ำหยด
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ประโยชนŤตšนแบบที่พัฒนา

เปŜาหมายผูšใชšงาน
1)  ใชšในการเกษตร โรงเรือนเพาะปลูก
 ในบšาน โรงเรียน
2)  นักเรียน ครู และผูšที่สนใจ

ไดšระบบการควบคุม
อัจฉริยะ IoT ที่สามารถ

ใชšงานไดšจริง

ไดšฝřกและเกิดทักษะ
ทางดšานกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตรŤ
เปŨนแนวความคิด
ใหšผูšอื่นไดšนำไป
ขยายความรูšไดš

เปŨนสิ่งประดิษฐŤที่
สามารถพัฒนาใหšใชšใน

ชีวิตประจำวันไดš ลดการ
ใชšพลังงานและประหยัดน้ำ

กวŠาการตั้งเวลารดน้ำ
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แบบจำลองโครงงานกริ่งประตูกับเพลงโปรด

ด.ช. วิญ เกตุนิ่ม ชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 
การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานโดยครอบครัว (Homeschooling)

ผูšจัดทำโครงงาน
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ที่มาและความสำคัญ
โครงงานกริ่งประตูกับเพลงโปรดประยุกตŤใชšบอรŤด KidBright สรšางเสียงกริ่งประตูเปŨนทำนอง
เพลงที่ชื่นชอบ มาจากแนวคิดวŠาเมื่อมีคนมากดกริ่งที่หนšาประตูหรือหนšาบšาน เจšาของบšาน
ควรจะไดšฟŦงเพลงที่ตนชื่นชอบ มีความเปŨนเอกลักษณŤเฉพาะตน แทนที่จะเปŨนเสียงกริ่งปกติ
ที่มีขายทั่วไป ซึ่งเราสามารถใชšบอรŤด KidBright สรšางสรรคŤเพลงที่ชอบไดš เมื่อมีคนมาหาและ
กดกริ่งเราก็จะไดšยินเพลงที่ชอบ อีกทั้งยังเขียนโปรแกรมใหšหนšาจอแสดงผลของบอรŤดแสดง
เลขที่บšาน หรือแสดงรูปที่เราตšองการเพื่อเปŨนเอกลักษณŤพิเศษของเจšาของบšานไดš เชŠน การŤตูน
หรือโลโกš หรือสัญลักษณŤประจำตัวของเจšาของบšาน เพื่อใหšแขกผูšมาเยือนสามารถตรวจสอบ
ความถูกตšองกŠอนจะกดกริ่งวŠาไดšมาถูกบšาน

1

คุณสมบัติ 
ชุดอุปกรณŤกริ่งประตูกับเพลงโปรด สามารถชŠวยเหลือเจšาของบšานและแขกผูšมาเยือนใหšมี
ความสุขไดšดšวยคุณสมบัติดังนี้ 
ชุดกริ่งประตูสามารถ

2

แสดง
เลขที่บšาน

แสดงรูป
สัญลักษณŤ
ของเจšาของ

บšาน

สรšางสรรคŤ
เสียงเพลง

ที่ชื่นชอบของ
เจšาของบšาน



301

ภาคผนวก ข.

การสรšางชุดคำสั่งดšวยบอรŤด KidBright 
โครงงานน้ีเปŨนการใชšบอรŤด KidBright ในการเขียนโปรแกรม เพ่ือแสดงผลดšานการแตŠงทำนอง
เพลง โดยเลือกหัวขšอคำสั่งมิวสิค นักเรียนสามารถบูรณาการความรูšดšานการอŠานโนšตดนตรี
และจังหวะของเพลงมาสรšางสรรคŤทำนองเพลงที่ตนเองชื่นชอบ หรือแตŠงทำนองเพลงใหมŠของ
ตนเองไดš โดยการฝřกเขียนคำสั่งงŠาย ๆ ดšวยภาษาบล็อก นอกจากนี้โครงงานนี้ยังไดšเขียน
โปรแกรมคำสั่งบอรŤดใหšแสดงเลขที่บšานและหนšาการŤตูนตัวโปรดโดยใหšเคลื่อนที่บนหนšาจอ
แสดงผลตลอดเวลา เมื่อมีคนกดกริ่ง (สวิทชŤบนบอรŤด) รูปหนšาการŤตูนจะคšางบนหนšาจอ
แสดงผล หากกดกริ่งดšานซšายจะมีทำนองเพลงสตารŤวอรŤดังขึ้น และหากกริ่งขวาจะมีทำนอง
เพลงแฮรี่พอตเตอรŤดังขึ้น โดยเขียนคำสั่งดังนี้

4

อุปกรณŤที่ใชš

บอรŤด KidBright คอมพิวเตอรŤที่ลง
KidBright IDE

สายไมโครยูเอสบี แหลŠงจŠายไฟฟŜากระแสตรง
สำหรับบอรŤด KidBright

หรือ พาวเวอรŤแบงคŤ

3
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แผนภาพที่ ข.6 การทำงานของแบบจำลองโครงงานกริ่งประตูกับเพลงโปรด

เริ่ม

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠใชŠ

ไมŠใชŠใชŠ

ใชŠ

อุปกรณŤเปŗด
ใชšงาน

แสดงหมายเลขที่บšาน
35/24

กดสวิทชŤ
ปŗดเสียง

แสดงหนšาการŤตูน

สวิทชŤ 1 ถูกกด

สวิทชŤ 2 ถูกกดเลŠนเพลงสตารŤวอรŤ

เลŠนเพลงแฮรี่พอตเตอรŤ

จบ
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ประโยชนŤตšนแบบที่พัฒนา
สรšางกริ่งประตูเอกลักษณŤพิเศษของเจšาของบšาน
สŠงเสริมความคิดสรšางสรรคŤในการนำเทคโนโลยีมาประยุกตŤใชšงาน
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แบบจำลองโครงงานควบคุมระบบพŠนหมอก
ในโรงเรือนเพาะเห็ดนางฟŜาดšวยบอรŤด KidBright  

เด็กหญิงจิตราพร จิตจุล
เด็กหญิงชนิดา เกิดลาภ
เด็กหญิงธนภรณŤ พัสดุ
ครูที่ปรึกษา 1. นางแกšวตา แกšวลมูล
โรงเรียนชิตใจชื่น สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 7

ผูšจัดทำโครงงาน
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ที่มาและความสำคัญ
โรงเรียนชิตใจชื่น จังหวัดปราจีนบุรี ไดšจัดทำโรงเรือนเพาะเห็ดนางฟŜาขึ้นสำหรับเปŨนแหลŠง
เรียนรูšใหšนักเรียนในโรงเรียนไดšศึกษา แตŠเนื่องจากประสบปŦญหาเห็ดไมŠออกดอกเนื่องจาก
สภาพอากาศรšอนเกินไปตšองแกšปŦญหาโดยใหšน้ำวันละ 2 ครั้ง เชšาและเย็น ในบางครั้งอาจมี
ภารกิจทำใหšไมŠมีเวลามารดน้ำเห็ด ทำใหšเห็ดไดšรับความชื้นไมŠพอ เห็ดจึงไมŠออกดอกหรือ
ออกดอกก็นšอยมาก และในวันหยุดเสารŤ-อาทิตยŤ ผูšรับผิดชอบก็ตšองเดินทางมารดน้ำเห็ด 
เชšา-เย็น ซึ่งก็ทำใหšไมŠสะดวกและเสียคŠาใชšจŠายในการเดินทาง จากปŦญหาที่กลŠาวมาขšางตšน
จึงตกลงกันทำโครงงานนี้ขึ้นมาเพื่อแกšปŦญหา

1

คุณสมบัติของตšนแบบ
โครงงานควบคุมระบบพŠนหมอกในโรงเรือนเพาะเห็ดนางฟŜาดšวย KidBright สามารถทำการ
ตรวจสอบความชื้นภายในโรงเรือน ระบบจะทำการพŠนน้ำเปŨนหมอกเมื่อความชื้นในโรงเรือน
มีคŠานšอยกวŠา 80 เปอรŤเซ็นตŤ และปŗดการพŠนน้ำเมื่อความชื้น มีคŠาตั้งแตŠ 80 เปอรŤเซ็นตŤขึ้นไป

2
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อุปกรณŤที่ใชš3

บอรŤด KidBright คอมพิวเตอรŤที่ลง
KidBright IDE

ตูšปลาสำหรับ
จำลองเปŨนโรงเรือน

เห็ดนางฟŜา

เซนเซอรŤ
วัดความชื้นในอากาศ

สายยาง หัวพŠนหมอก ถังน้ำ

ปŦūมน้ำพรšอม
แหลŠงจŠายไฟ

สายไมโครยูเอสบี รีเลยŤแหลŠงจŠายไฟฟŜากระแสตรง
สำหรับบอรŤด KidBright

หรือ พาวเวอรŤแบงคŤ
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การสรšางชุดคำสั่งดšวยบอรŤด KidBright 
ชุดควบคุมระบบพŠนหมอกในโรงเรือนเพาะเห็ดนางฟŜาดšวย KidBright สามารถทำงานไดšจริง
ซ่ึงทำใหšผูšท่ีสนใจ โดยเร่ิมตšนจากการอŠานคŠาความช้ืนจากเซ็นเซอรŤ จากน้ันนำคŠามาเปรียบเทียบ
วŠามีความช้ืนในอากาศนšอยกวŠา 80 เปอรŤเซ็นตŤหรือไมŠ ถšานšอยกวŠาจะสŠงคำส่ังไปควบคุมใหšรีเลยŤ
ทำงาน (Relay on) เพื่อทำการพŠนหมอก ถšาความชื้นมากกวŠาหรือเทŠากับ 80 เปอรŤเซ็นตŤจะ
สั่งใหšหยุดการพŠนหมอก สามารถเห็นหลักการทำงานไดšอยŠางชัดเจนดังนี้

4
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แผนภาพที่ ข.7 การทำงานของโครงงานควบคุมระบบพŠนหมอก
ในโรงเรือนเพาะเห็ดนางฟŜาดšวย KidBright  

เริ่ม

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠใชŠ

ใชŠ

อุปกรณŤเปŗด
ใชšงาน

Sensor รับคŠาความชื้น
ในอากาศ

หนŠวงเวลา 2.30 วินาที

คŠาความชื้น <80%

Relay ตŠอวงจร

ปŦūมน้ำทำงาน

ระบบพŠนหมอกทำงาน

Relay ตัดวงจร

ปŦūมน้ำหยุดทำงาน

ระบบพŠนหมอก
หยุดทำงาน

จบ
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ประโยชนŤตšนแบบที่พัฒนา

เปŜาหมายผูšใชšงาน

ชŠวยควบคุมระบบพŠนหมอกใน
โรงเรือนเพาะเห็ดนางฟŜาใหš
สามารถทำงานไดšเมื่อมีความชื้น
ในอากาศ ต่ำกวŠา 80 % ซึ่ง
สามารถนำไปประยุกตŤใชšใน
การควบคุมระบบการรดน้ำตšนไมš

1. นำชุดควบคุมระบบพŠนหมอกไปใชšในโรงเรือนเพาะเห็ดนางฟŜาของโรงเรียนชิตใจชื่น
2. นำชุดควบคุมระบบพŠนหมอกไปประยุกตŤใชšกับศูนยŤการเรียนรูšตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียน
 ชิตใจชื่นซึ่งปลูกพืชหลายชนิด เชŠน ฟารŤมผักไฮโดรโปรนิกสŤ  สวนมะนาว สวนมัลเบอรŤรี ฟารŤมพริกหวาน
 มะเขือเทศราชินี  และตšนไมšภายในบริเวณโรงเรียน
3. ชŠวยประหยัดเวลาและคŠาใชšจŠายในการเดินทางมาเปŗดปŗดระบบน้ำสำหรับรดตšนไมš

เปŨนตัวอยŠางใหšนักเรียนหรือผูšที่
สนใจเห็นประโยชนŤของการนำ
เทคโนโลยีมาชŠวยพัฒนาระบบ
รดน้ำตšนไมš

สรšางแรงบันดาลใจใหšเด็กและ
เยาวชนนำไปตŠอยอด

1 2 3
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ถšานšองๆ อยากลองเขียนโปรแกรมจาก
KidBright แตŠยังไมŠมีบอรŤด KidBright
สามารถเขšาไปจำลองการใชšงานไดšที่ 

https://www.kid-bright.org/
simulator/home นะครับ



ภาคผนวก ค.
คิดคำนวณชวนสนุก
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จุดประสงคŤ
การเรียนรูš
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นšอง ๆ เขšาใจและอธิบายความหมาย
ของหลักการคิดเชิงคำนวณไดšถูกตšอง

นšอง ๆ สามารถหารูปแบบ
ของปŦญหาไดš

นšอง ๆ สามารถระบุสาระสำคัญ
ของปŦญหาไดš

นšอง ๆ สามารถออกแบบขั้นตอน
วิธีสำหรับการวางแผนแกšปŦญหาไดš

นšอง ๆ สามารถแบŠงปŦญหาใหญŠ
ออกเปŨนปŦญหายŠอยไดš

1

2

3

4

5

312
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Algorithms

AbstractionPattern
recognition

Decomposition

313

Computational Thinking
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314

สาระสำคัญ
การคิดเชิงคำนวณ (computational thinking) เปŨนทักษะการคิดรูปแบบหนึ่งที่ใชšกระบวนการ
คิดวิเคราะหŤหลากหลายลักษณะเพื่อแกšปŦญหา (problem-solving) อยŠางมีเหตุผลและมีขั้นตอน
การแกšปŦญหาไดšอยŠางมีประสิทธิภาพนั้นยังจำเปŨนอยŠางยิ ่งที ่จะตšองอาศัยคำถามที่มีทิศทาง
มีวัตถุประสงคŤท่ีชัดเจนและมีชŠองทางในการคำตอบ/คำอธิบายภายใตšบริบทของแตŠละปŦญหาน้ัน ๆ 

การคิดเชิงคํานวณ
ประกอบดšวย

ท่ีลšวนแตŠเนšนกระบวนการ
คิดวิเคราะหŤ คือ

องคŤประกอบหลัก
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Pattern
recognition

Decomposition

การแบŠงปŦญหาใหญŠออกเปŨน
ปŦญหา/งานยŠอย (Decomposition) 
การแบŠงปŦญหาใหญŠออกเปŨนปŦญหายŠอย ๆ หรือ
งานยŠอย ๆ  (Decomposition)  เปŨนการแยก
ลักษณะสําคัญของปŦญหาหรือระบบท่ีมีความ
ซับซšอนออกเปŨนสŠวนยŠอย ๆ หรืองานยŠอย ๆ 
ท่ีมีขนาดเล็กลง มีความเปŨนเอกภาพ ตลอดจน
สามารถจัดการไดšงŠายข้ึน

การพิจารณารูปแบบของปŦญหา
(Pattern recognition)
เปŨนการคšนหาปŦจจัยหรือลักษณะทั่วไป
ที่มีความคลšายกันระหวŠางปŦญหาตŠาง ๆ 
ภายในตัวปŦญหานั้น ๆ
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การออกแบบอัลกอริทึม
(Algorithms)
เปŨนการพัฒนาข้ันตอนวิธีหรือกฎใหšปฏิบัติ
ตามท่ีมีความชัดเจน จนนําไปสูŠแนวทาง
ในการแกšปŦญหาอยŠางเปŨนข้ันเปŨนตอน

การพิจารณาสาระสำคัญ
ของปŦญหา (Abstraction)
เปŨนการมุŠงเนšนไปยังขšอมูล/ขŠาวสารท่ีสําคัญๆ
ของปŦญหาเทŠาน้ัน โดยละเวšนรายละเอียด
ท่ีไมŠเก่ียวขšอง

Algorithms

Abstraction
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กิจกรรม
ตŠอไปเราจะศึกษาแนวทางของหลักการคิดเชิงคำนวณโดยพิจารณา
จากสถานการณŤตŠาง ๆ ที่สอดคลšองกับคำถามหลักในสถานการณŤนั้น ๆ

กิจกรรมที่ 1.1 Decomposition

การแยกลักษณะ
สําคัญของปŦญหาหรือ

ระบบท่ีมีความซับซšอนออก
เปŨนสŠวนยŠอย ๆ หรืองานยŠอย ๆ

ท่ีมีขนาดเล็กลง มีความเปŨน
เอกภาพ ตลอดจนสามารถ

จัดการไดšงŠายข้ึน

Decomposition
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คําถามหลักท่ี 1 
ความหมายของคําประพันธŤน้ีคืออะไร ?

พิจารณาคําประพันธŤ

 ก. เอČย ก. ไกĉ ข. ไขĉ ในเลĊา
ฃ. ฃวด ของเรา ค. ควาย เขĊานา
 ฅ. ฅน ขึงขัง ฆ. ระฆัง ขĊางฝา
ง. งู ใจกลĊา จ. จาน ใชĊดี
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แผนภาพที่ ค.1 แสดงโครงสรšางยŠอยของคำประพันธŤที่ 1

กŠอนอ่ืนนšอง ๆ สามารถแยกคําประพันธŤท่ี 1 
ออกเปŨนสŠวนยŠอยไดšดังแผนภาพท่ี ค.1

บรรทัดท่ี 1

สŠวนหนšา

สŠวนหลัง

สŠวนหนšา

สŠวนหลัง

บรรทัดท่ี 2 บรรทัดท่ี 1

สŠวนหนšา

สŠวนหลัง

สŠวนหนšา

สŠวนหลัง

บรรทัดท่ี 2

สŠวนท่ี 1 สŠวนท่ี 2

คําประพันธŤท่ี 1
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เพ่ือจะเขšาใจความหมายของคําประพันธŤท่ี 1 
นšอง ๆ จําเปŨนท่ีจะตšองแยกคําประพันธŤน้ีออกเปŨนกลุŠม
ของขšอความ 2 สŠวน คือ สŠวนท่ี 1 และ 2 ตามลําดับ

พิจารณาคําประพันธŤ

 ก. เอČย ก. ไกĉ ข. ไขĉ ในเลĊา
ฃ. ฃวด ของเรา ค. ควาย เขĊานา
 ฅ. ฅน ขึงขัง ฆ. ระฆัง ขĊางฝา
ง. งู ใจกลĊา จ. จาน ใชĊดี

สŠวนท่ี
1

สŠวนท่ี
2
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ในแตŠละสŠวนประกอบดšวยขšอความสองบรรทัด

สŠวนท่ี
1

บรรทัดท่ี 1

บรรทัดท่ี 2

สŠวนท่ี
2

บรรทัดท่ี 1

บรรทัดท่ี 2
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ซ่ึงแตŠละบรรทัดแบŠงขšอความสองสŠวน 
ไดšแกŠ สŠวนหนšาและสŠวนหลัง

จากน้ันจึงตีความโดยวิเคราะหŤความหมายของแตŠละสŠวนยŠอย
และเช่ือมโยงกันกับสŠวนอ่ืน ๆ จนทําใหšเขšาใจความหมายของ
ท้ังคําประพันธŤ 

สŠวนท่ี
1

บรรทัดท่ี 1

สŠวนหนšา สŠวนหลัง

บรรทัดท่ี 2

สŠวนหนšา สŠวนหลัง

สŠวนท่ี
2

บรรทัดท่ี 1

บรรทัดท่ี 2
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แนวทางในการตอบคําถามหลักจากสถานการณŤน้ี แสดงใหšเห็นวŠา การตีความคําประพันธŤน้ี 
อาศัยการแยกขšอมูลท้ังหมดซ่ึงเปŨนขšอความทางวรรณกรรมของภาษาไทยท่ีมีความซับซšอน
ออกเปŨนสŠวนยŠอย ๆ จากน้ันจึงนําขšอความสŠวนยŠอยท่ีมีเพียง 5 – 6 คําซ่ึงมีความซับซšอน
นšอยลงมากมาทําความเขšาใจ วิเคราะหŤและตีความใหมŠ ทําใหšไดšความหมายในแตŠละสŠวน 
จนในท่ีสุดสามารถเขšาใจความหมายของท้ังคําประพันธŤ

Decomposition

นี่ลŠะครับ คือการแบŠงปŦญหาใหญŠ
ออกเปŨนปŦญหายŠอย ๆ หรืองานยŠอย ๆ
หรือที่เราเรียกวŠา Decomposition
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คําถามหลักท่ี 2 จากคําประพันธŤในสถานการณŤท่ี 1 นšอง ๆ คิดวŠา
รูปแบบและความเช่ือมโยงของขšอความสŠวนตŠาง ๆ ของคําประพันธŤ 1 
เปŨนอยŠางไร ?

กิจกรรมที่ 1.2 Pattern recognition

การคšนหาปŦจจัย
หรือลักษณะท่ัวไปท่ีมีความ

คลšายกันระหวŠางปŦญหาตŠาง ๆ 
ภายในตัวปŦญหาน้ัน ๆ

Pattern
recognition
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จากการสํารวจขšอความในคําประพันธŤท่ี 1 ซ่ึงในทางหลักภาษาประเภทบทรšอยกรอง 
• เรียก สŠวนท่ี 1, 2 หรือ 3 วŠา “บท”  
• เรียก บรรทัดท่ี 1 หรือ 2 วŠา “บาท” 
• เรียก สŠวนหนšา หรือ สŠวนหลัง วŠา “วรรค”  

สŠวนท่ี
1

บทท่ี
1

บรรทัดท่ี 1 = บาทท่ี 1

สŠวนหนšา = วรรคหนšา สŠวนหลัง = วรรคหลัง

บรรทัดท่ี 2 = บาทท่ี 2

สŠวนหนšา = วรรคหนšา สŠวนหลัง = วรรคหลัง

บทท่ี
2

สŠวนท่ี
2

บรรทัดท่ี 1 = บาทท่ี 1

บรรทัดท่ี 2 = บาทท่ี 2
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คําประพันธŤท่ี 1 เปŨนกลอนชนิดหน่ึง ซ่ึงใน 1 บท มี 2 บาท แตŠละบาทมี 2 วรรค 
โดยท่ีวรรคหนšามี 4 คํา และวรรคหลังมี 4 คํา จึงเรียกคําประพันธŤรูปแบบน้ีวŠา 
“กลอนส่ี”

กลอนส่ี เปŨนคําประพันธŤไทยประเภทกลอนท่ีนิยมแตŠงกันมาก 
จากบทท่ี 1 ของกลอนส่ี ในคําประพันธŤท่ี 1 พิจารณาคําท่ีเนšนสีฟŜาและสีแดง

สŠวนท่ี
1

บทท่ี
1

บรรทัดท่ี 1 = บาทท่ี 1

สŠวนหนšา = วรรคหนšา สŠวนหลัง = วรรคหลัง

บรรทัดท่ี 2 = บาทท่ี 2

 ก. เอČย ก. ไกĉ ข. ไขĉ ในเลĊา
ฃ. ฃวด ของเรา ค. ควาย เขĊานา
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จะเห็นไดšวŠา กลอนส่ี มีรูปแบบของความเช่ือมโยงของคําในลักษณะของ
คําพšองเสียงเปŨนคูŠ ๆ ซ่ึงเรียกวŠา “คําสัมผัส” ไดšแกŠ 

คูŠที่ 1 ระหวŠางคำที่ 4  ในวรรคหนšาของบาทที่ 1 กับคำที่ 2 ในวรรคหลัง
ของบาทที่ 1 คือ คำวŠา ไกŠ กับ ไขŠ
คูŠที่ 2 ระหวŠางคำที่ 4  ในวรรคหลังของบาทที่ 1 กับคำที่ 4 ในวรรคหนšา
ของบาทที่ 2 คือ คำวŠา เลšา กับ เรา

พิจารณาคําประพันธŤ

 ก. เอČย ก. ไกĉ ข. ไขĉ ในเลĊา
ฃ. ฃวด ของเรา ค. ควาย เขĊานา
 ฅ. ฅน ขึงขัง ฆ. ระฆัง ขĊางฝา
ง. งู ใจกลĊา จ. จาน ใชĊดี
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ท้ังน้ี หากนšอง ๆ พิจารณาบทท่ี 1 และ 2 รŠวมกัน พบวŠา กลอนส่ี น้ียังมีรูปแบบ
ของความเช่ือมโยงของคําในลักษณะของคําพšองเสียงเปŨนคูŠ ๆ ระหวŠางบท
ท่ีอยูŠติดกันดšวย ซ่ึงเปŨนคําสัมผัสระหวŠางบทไดšแกŠ

คูŠที่ 3 ระหวŠางคำที่ 4  ในวรรคหลังของบาทที่ 2 บทที่ 1 กับคำที่ 4 ในวรรคหลัง
ของบาทที่ 1 บทที่ 2 คือ คำวŠา นา กับ ฝา ทั้งนี้ คำวŠา ฝา ยังสัมผัสกับ กลšา ดšวย

พิจารณาคําประพันธŤ

 ก. เอČย ก. ไกĉ ข. ไขĉ ในเลĊา
ฃ. ฃวด ของเรา ค. ควาย เขĊานา
 ฅ. ฅน ขึงขัง ฆ. ระฆัง ขĊางฝา
ง. งู ใจกลĊา จ. จาน ใชĊดี
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จากรูปแบบของความสัมพันธŤของคำที่พšองเสียงกันเปŨนคูŠ ๆ สำหรับคำประพันธŤที่ 1 นี้ 
ในทางหลักภาษาประเภทบทรšอยกรอง เรียกเปŨน คำบังคับ สัมผัสระหวŠางวรรคที่ 1 และ 2 
ทิ้งสัมผัสวรรคที่ 4 สัมผัสระหวŠางบทสŠงจากทšายบทแรกไปยังทšายบาทแรกของบทตŠอไป 
ซึ่งสามารถสรุปเปŨนแผนผังดังแสดงในภาพที่ 1 ซึ่งเรียกรูปแบบและความเชื่อมโยงของ
ขšอความสŠวนตŠาง ๆ ของคำประพันธŤวŠา “ฉันทลักษณŤ” 

บทท่ี 1

บทท่ี 2

บาทท่ี 1

สัมผัส
ระหวŠางบท

บาทท่ี 2

แผนภาพที่ ค.2 รูปแบบและความเชื่อมโยงของขšอความสŠวนตŠาง ๆ
ของคำประพันธŤ หรือ  “ฉันทลักษณŤ” 
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Pattern
recognition

การที่เราสามารถสรุปรูปแบบและ
ความเชื่อมโยงของขšอความสŠวนตŠาง ๆ ที่มี
ความคลšายกันของคำประพันธŤออกมาไดš 

และเรียกวŠา “ฉันทลักษณŤ” นี้ เปŨนตัวอยŠางของ
การคšนหาปŦจจัยหรือลักษณะทั่วไปที่มีความคลšายกัน
ระหวŠางปŦญหาตŠางๆ ภายในตัวปŦญหานั้น ๆ ซึ่งก็คือ 

การพิจารณารูปแบบของปŦญหา หรือ
Pattern recognition นั่นเองครับ
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กิจกรรมที่ 1.3 Abstraction

การมุŠงเนšนไปยังขšอมูล
หรือขŠาวสารท่ีสําคัญ ๆ ของ
ปŦญหาเทŠาน้ัน โดยละเวšน
รายละเอียดท่ีไมŠเก่ียวขšอง 

Abstraction
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พิจารณาภาพท่ี ค.1

ภาพที่ ค.1 ขšอความทางภาษา (ที่มา http://translate.google.co.th/)

332
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จากภาพที่ ค.1 พิจารณาบรรทัดที่ 1

นšอง ๆ ตอบไดššหรือไมŠวŠา ความหมายของแตŠละสัญลักษณŤในบรรทัดที่ 2 คืออะไร ? 

นšอง ๆ ตอบไดššหรือไมŠวŠา ความหมายของแตŠละสัญลักษณŤในบรรทัดที่ 1 คืออะไร ?  
ถšาหากยังไมŠสามารถบอกไดšลองสังเกตจากบรรทัดที่ 2  

คําถามหลักท่ี 3 
ความหมายของแตŠละสัญลักษณŤในภาพท่ี ค.1 คืออะไร ?

333
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ถšาหากยังไมŠสามารถบอกไดšลองวิเคราะหŤจากสัญลักษณŤแตŠละกลุŠม
ในบรรทัดที่ 3 จากซšายไปขวา 

ดšวยสัญลักษณŤกลุŠม สวัสดี นšอง ๆ สามารถสรุป
ไดšทันทีวŠา สัญลักษณŤที่ปรากฏทั้ง 15 กลุŠม ดังแสดง
ในภาพที่ ค.1 เปŨนขšอความแสดงอักขระที่เปŨนภาษาเขียน
จากหลากหลายภาษาทั่วโลก โดยมีความหมายตรง
กับภาษาไทย คำวŠา “สวัสดี” นั่นเอง 
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การพิจารณามุŠงเนšนไปที่ขšอมูลที่สำคัญที่สุดเพื่อใหšไดšขšอสรุปโดยละเวšนรายละเอียด
ที่ไมŠเกี่ยวขšองนั้น นับเปŨนสิ่งที่ทšาทาย เนื่องจากมีความเกี่ยวเนื่องกับประสบการณŤ
และความรูšเดิมของแตŠละบุคคล  นอกจากนั้น สถานการณŤนี้ยังเปŨนเคร่ืองบŠงชี้
ไดšเบื้องตšนวŠาการศึกษาและการฝřกฝนจะนำมาซึ่งความรูšความสามารถท่ีจะนำมา
ปรับใชšใหšเขšากับในแตŠละบริบทไดšอยŠางเหมาะสม 

Abstraction

นี่ลŠะครับ คือ การมุŠงเนšนไปยังขšอมูลหรือ
ขŠาวสารที่สำคัญ ๆ ของปŦญหาเทŠานั้น โดยละเวšน

รายละเอียดที่ไมŠเกี่ยวขšอง หรือที่เราเรียกวŠา
Abstraction
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กิจกรรมที่ 1.4 Algorithms

การพัฒนาข้ันตอนวิธี
หรือกฎใหšปฏิบัติตามท่ีมี

ความชัดเจนจน นําไปสูŠแนวทาง
ในการแกšปŦญหาอยŠาง

เปŨนข้ันเปŨนตอน

Algorithms
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นักเรียนช้ัน ม. 1 กลุŠมหน่ึง จํานวน 30 คน
ตšองการทํากิจกรรมบางอยŠางเพ่ือหารายไดš

ดšวยการซ้ือขนมปŦงปŘūบท่ีมีราคาปŘūบละ 55 บาท
มาแบŠงขาย

โดยจะไปขายในโรงเรียน

หลังจากการประชุมกัน สมาชิกในกลุŠม
จึงตกลงกันวŠาจะทําธุรกิจ “ขายขนมปŦง”

ปāēบละ 55 บาท
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คําถามหลักท่ี 4 
ข้ันตอนการทําการธุรกิจ “ขายขนมปŦง” 
ของนักเรียนช้ัน ม.1 กลุŠมน้ีเปŨนอยŠางไร ?

จากสถานการณŤขšางตšนพบวŠา 
ในการดําเนินธุรกิจน้ีนักเรียนมี

แนวทาง/ข้ันตอนวิธี (algorithms) 
ในการทํางาน คือ รวมกลุŠมสมาชิก
ระดมความคิด ทําธุรกิจขายขนมปŦง
ระดมเงินลงทุน  ซ้ือขนมปŦง และ

แบŠงขายภายในโรงเรียน ซ่ึง
สามารถเขียนเปŨนแผนภาพท่ี ค.3

รวมกลุŠมสมาชิก

ระดมความคิด

ระดมเงินลงทุน

ซ้ือขนมปŦง

แบŠงขายภายในโรงเรียน

ทําธุรกิจขายขนมปŦง

แผนภาพที่ ค.3 แสดงขั้นตอนวิธีครŠาว ๆ
การทำการธุกิจ “ขายขนมปŦง” ของนักเรียนชั้น ม.1
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คําถามหลักท่ี 5
ผลประกอบการสําหรับธุรกิจ 
"ขายขนมปŦง” ของนักเรียน
ช้ัน ม.1 กลุŠมน้ีจะเปŨนอยŠางไร?

เพ่ือใหšการทําธุรกิจมี
ความสําเร็จมากข้ึน จําเปŨน

อยŠางยิ่งท่ีนักเรียนจะมี
การระดมสมองกันเพ่ือหา
กลยุทธŤในการขายขนมปŦง
ใหšไดšกําไร ยกตัวอยŠาง เชŠน

70 ถุง

7 บาท

ระดมทุนโดยเก็บเงิน
ท้ัง 30 คน คนละ 10 บาท

ซ้ือขนมปŦงปŘūบจํานวน
3 ปŘūบ ราคาปŘūบละ 55 บาท

นําขนมปŦงมาแบŠงบรรจุ
ลงในถุงพลาสติก

ใชšกระดาษหŠอของขวัญ
ปŗดปากถุงใหšสวยงาม

จดบันทึก
รายรับ-รายจŠายท้ังหมด
(แสดงในตารางท่ี ค.1)

แบŠงขนมปŦงไดš
ท้ังหมด 70 ถุง

นําไปขายในราคา
ถุงละ 7 บาท
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วัน เดือน ปŘ

19 มิ.ย. 2561 เก็บเงินลงทุนคนละ 10 บาท จํานวน 30 คน 10x30 = 300

7x33 = 231 -

7x21 = 147 -

7x16 = 112 -

- 165

- 25

- 10

ซ้ือขนมปŦงปŘūบ ๆ ละ 55 บาท จํานวน 3 ปŘūบ

ซ้ือถุงพลาสติก ซองละ 25 บาท จํานวน 1 ซอง

ซ้ือกระดาษหŠอของขวัญ แผŠนละ 10 บาท จํานวน 1 แผŠน

ขายขนมปŦง ถุงละ 7 บาท จํานวน 33 ถุง

ขายขนมปŦง ถุงละ 7 บาท จํานวน 21 ถุง

ขายขนมปŦง ถุงละ 7 บาท จํานวน 16 ถุง

20 มิ.ย. 2561

21 มิ.ย. 2561

22 มิ.ย. 2561

23 มิ.ย. 2561

รายการ รายรับ
(บาท)

รายจŠาย
(บาท)

ตารางที่ ค.1 แสดงรายรับ-รายจŠายของการทำธุรกิจ “ขายขนมปŦง” ของนักเรียนชั้น ม.1

ท่ีมา : ดัดแปลงจาก คูŠมือครู อจก. รายวิชาการงานพ้ืนฐานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปŘท่ี 6
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สําหรับข้ันตอนในการบรรจุขนมปŦง
แบŠงลงถุงพลาสติกน้ี นักเรียน
ตšองทําการตรวจสอบคุณภาพ
ของผลิตภัณฑŤใหšเปŨนไปตาม

เง่ือนไขท่ีกําหนด คือ ถุงบรรจุ
ขนมปŦงท่ีสะอาด มิดชิด มีน้ําหนัก
และความสวยงามใกลšเคียงกัน
ท้ัง 70 ถุง ซ่ึงสามารถเขียน

แสดงเปŨนข้ันตอนวิธี ดังแสดง
ในแผนภาพท่ี ค.4

เร่ิม

เสร็จส้ิน

เตรียมขนมปŦง
ถุงพลาสติก

กระดาษหŠอของขวัญ

ถุงท่ีหน่ึง ใหš x = 1

บรรจุถุงท่ี x

น้ําหนักตามท่ีกําหนด

ความสวยงามตามท่ีกําหนด

ถุงสุดทšาย (x = 7)

ปรับเพิ่ม/ลดนำšหนัก

ปรับแกšความสวยงาม

เพิ่มคŠาของ x อีก 1
(x+1)ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ
ใชŠ

ใชŠ

ใชŠ

แผนภาพที่ ค.4 แสดงขั้นตอนการจัดเตรียมผลิตภัณฑŤ
ของธุรกิจ "ขายขนมปŦง" ตามกลยุทธŤใหมŠ
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จากคําถามหลักท่ี 4 นšอง ๆ
ไดšเห็นแนวทางครŠาว ๆ ของการทํา

ธุรกิจ “ขายขนมปŦง” แสดงเปŨนข้ันตอน
อยŠางงŠายท่ีเรียกวŠา ข้ันตอนวิธีแบบลําดับ
 (sequence) ดังแสดงในแผนภาพท่ี ค.3

 
ข้ันตอนวิธีแบบลําดับเปŨนการแสดง

แนวทาง/วิธีการแกšปŦญหาอยŠาง
เปŨนข้ันเปŨนตอนจากเร่ิมตšนจนเสร็จส้ิน 

(เพียงทิศทางเดียว) 

รวมกลุŠมสมาชิก

ระดมความคิด

ระดมเงินลงทุน

ซ้ือขนมปŦง

แบŠงขายภายในโรงเรียน

ทําธุรกิจขายขนมปŦง

แผนภาพที่ ค.3 แสดงขั้นตอนวิธีครŠาว ๆ
ของการทำธุรกิจ “ขายขนมปŦง” ของนักเรียนชั้น ม.1
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เร่ิม

เสร็จส้ิน

เตรียมขนมปŦง
ถุงพลาสติก

กระดาษหŠอของขวัญ

ถุงท่ีหน่ึง ใหš x = 1

บรรจุถุงท่ี x

น้ําหนักตามท่ีกําหนด

ความสวยงามตามท่ีกําหนด

ถุงสุดทšาย (x = 7)

ปรับเพิ่ม/ลดนำšหนัก

ปรับแกšความสวยงาม

เพิ่มคŠาของ x อีก 1
(x+1)ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ

ไมŠใชŠ
ใชŠ

ใชŠ

ใชŠ

และจากคําถามหลักท่ี 5 แสดงใหšเห็นถึงแนวทางในการแกšปŦญหาของธุรกิจตาม
กลยุทธŤใหมŠซ่ึงมีแนวทางการจัดเตรียมผลิตภัณฑŤเปŨนไปตามข้ันตอนวิธีท่ีมีความ
ซับซšอนมากข้ึน ท่ีเรียกวŠา ข้ันตอนวิธีแบบมีเง่ือนไข (Conditional) และข้ันตอน

วิธีแบบการทําซ้ํา (Iteration) ดังแสดงในแผนภาพท่ี ค.4

สําหรับข้ันตอน
วิธีแบบมีเง่ือนไขน้ันจะมีการ

ตรวจสอบตามคุณสมบัติท่ีสนใจ เชŠน  
น้ําหนักและความสวยงามของผลิตภัณฑŤเปŨนไป

ตามท่ีกําหนดหรือไมŠ  การบรรจุผลิตภัณฑŤ
ครบตามจํานวนท่ีกําหนดไวš

หรือไมŠ เปŨนตšน 

ในข้ันตอนวิธีแบบการทําซ้ําจะมี
การตรวจสอบดšวยเง่ือนไข หากไมŠ
เปŨนจริงจะตšองดําเนินการไปจนกวŠา
จะตรงตามท่ีเง่ือนไขกําหนด เชŠน  
หากน้ําหนักไมŠเปŨนไปตามท่ีกําหนด
ใหšทําการปรับเพ่ิม/ลดกŠอน เม่ือ
น้ําหนักเปŨนไปตามท่ีกําหนดแลšว
ใหšดําเนินการในข้ันตอนตŠอไป 

ดšวยการเร่ิมจากถุงแรก (x = 1) 
และตรวจสอบวŠาการบรรจุ

ผลิตภัณฑŤครบ 70 ถุง หรือไมŠ 
หากไมŠครบจํานวนใหšทําตŠอไป 
(โดยการเพ่ิมคŠาของ x อีก 1) 

จนครบ เปŨนตšน 

แผนภาพที่ ค.4 แสดงขั้นตอนการจัดเตรียมผลิตภัณฑŤ
ของธุรกิจ "ขายขนมปŦง" ตามกลยุทธŤใหมŠ
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นี่ลŠะครับ คือ การพัฒนาขั้นตอนวิธี
หรือกฎใหšปฏิบัติตามที่มีความชัดเจน

จนนำไปสูŠแนวทางในการแกšปŦญหาอยŠางเปŨน
ขั้นเปŨนตอน หรือที่เราเรียกวŠา การออกแบบ

อัลกอริทึม (Algorithms)

Algorithms
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คําถามหลักท่ี 6
(สุรปผลการทําธุรกิจ) ธุรกิจ "ขายขนมปŦง” ของนักเรียนช้ัน ม.1 กลุŠมน้ี 
ขาดทุนหรือกําไร ?
จากสถานการณŤท่ีกําหนดและการปรับกลยุทธŤในการขาย นšอง ๆ สามารถพิจารณา
กระบวนการทําธุรกิจ “ขายขนมปŦง” ออกเปŨนกิจกรรมยŠอย ๆ  ใหมŠไดšดังแผนภาพตŠอไปน้ี

ธรุกิจ
“ขายขนมปŦง”

การวางแผน

รวมกลุŠมสมาชิก ระดมเงินลงทุน

ซ้ือขนมปŦง
ถุงพลาสติกและ

กระดาษหŠอของขวัญ

ตรวจคุณภาพ
ผลิตภัณฑŤระหวŠาง

การเตรียม

สรุปยอดขาย
ในแตŠละวัน

ปรับปรุงผลิตภัณฑŤ

ปรับแผนการขาย
และการลงทุน

บรรจุขนมปŦง

หŠอกระดาษของขวัญ

ขายขนมปŦง

บันทึกขšอมูล

วิเคราะหŤขšอมูล

สรุปผลการทําธุรกิจ

ระดมความคิด

ทําธุรกิจ
ขายขนมปŦง

การทําตามแผน การตรวจสอบ การปรับปรุงแกšไข

นี่คือ การแบŠงปŦญหาใหญŠออกเปŨน
ปŦญหายŠอย ๆ หรืองานยŠอย ๆ

  (Decomposition)  
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จากขšอมูลบันทึกรายรับ-รายจŠาย ดังแสดงในตารางท่ี ค.1 นักเรียนสามารถนําขšอมูล
ดังกลŠาวมาศึกษาหาเงินคงเหลือเพ่ือทราบถึงสถานะทางการเงินของธุรกิจน้ี 
ดังแสดงในตารางท่ี ค.2

จะเห็นไดšวŠา การวิเคราะหŤหาเงินคงเหลือในแตŠละวัน
ยŠอมหาไดšโดยพิจาณาไดšจากปŦจจัย 3 ปŦจจัยหลัก 
คือ เงินคงเหลือในวันกŠอนหนšา รายรับและรายจŠาย
ในวันน้ัน ๆ 

วัน เดือน ปŘ

รวม

19 มิ.ย. 2561 เก็บเงินลงทุนคนละ 10 บาท จํานวน 30 คน 300 - 300

ซ้ือขนมปŦงปŘūบ ๆ ละ 55 บาท จํานวน 3 ปŘūบ - 165 300 - 165 = 135

ซ้ือถุงพลาสติก ซองละ 25 บาท จํานวน 1 ซฮง - 25 135 + 25 = 110

ซ้ือกระดาษหŠอของขวัญ แผŠนละ 10 บาท จํานวน 1 แผŠน - 10 110 - 10 = 100

ขายขนมปŦง ถุงละ 7 บาท จํานวน 33 ถุง 231 - 100 + 231 = 331

ขายขนมปŦง ถุงละ 7 บาท จํานวน 21 ถุง 147 - 331 + 147 = 478

ขายขนมปŦง ถุงละ 7 บาท จํานวน 16 ถุง 112 - 478 + 112 = 590

300 + 490 200

20 มิ.ย. 2561

21 มิ.ย. 2561

22 มิ.ย. 2561

23 มิ.ย. 2561

รายการ รายรับ (บาท) รายจŠาย (บาท) คงเหลือ (บาท)

ตารางที่ ค.2 แสดงการวิเคราะหŤเงินคงเหลือของการทำธุรกิจ “ขายขนมปŦง” ของนักเรียนชั้น ม.1

การพิจารณารูปแบบของปŦญหา
(Pattern recognition)
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นี่คือ การพิจารณาสาระสำคัญ
ของปŦญหา (Abstraction) 

โดยการสังเกตพฤติกรรของ
ขšอมูลในชŠองของ คงเหลือ (บาท)
ในตารางท่ี ค.2 จะเห็นไดšวŠา การ

วิเคราะหŤหาเงินคงเหลือในแตŠละวัน
ยŠอมหาไดšโดยพิจารณาจากปŦจจัย
3 ปŦจจัยหลัก คือ เงินคงเหลือใน
วันกŠอนหนšารายรับและรายจŠาย

ในวันน้ันๆ ทําใหšนšอง ๆ ไดšรูปแบบ
ของความสัมพันธŤหน่ึงท่ีเรียกวŠา 

“สมการ” ทางคณิตศาสตรŤ 
ดังแสดงในสมการ (1.1)

เงินคงเหลือ (ปŦจจุบัน) = เงินคงเหลือ (กŠอนหนšา) + รายรับ (ปŦจจุบัน) - รายจŠาย (ปŦจจุบัน)  สมการ (1.1)
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ในวันสุดทšายซ่ึงขายขนมปŦงจนหมดพบวŠามีเงินคงเหลือ 590 บาท 
ท้ังน้ี เม่ือพิจารณาจาก
         ตšนทุนรวมท่ีจŠายไป คือ 200 บาท 
        ยอดขาย คือ 490 บาท 
        และเงินลงทุนจากท้ัง 30 คน คือ 300 บาท  
(พบวŠา  590 = 300 + 490 - 200)  
ดังน้ัน ยอดเงินหลังหักคŠาใชšจŠายและเงินลงทุนจากสมาชิก คิดเปŨน  

วัน เดือน ปŘ

รวม

19 มิ.ย. 2561 เก็บเงินลงทุนคนละ 10 บาท จํานวน 30 คน 300 - 300

ซ้ือขนมปŦงปŘūบ ๆ ละ 55 บาท จํานวน 3 ปŘūบ - 165 300 - 165 = 135

ซ้ือถุงพลาสติก ซองละ 25 บาท จํานวน 1 ซฮง - 25 135 + 25 = 110

ซ้ือกระดาษหŠอของขวัญ แผŠนละ 10 บาท จํานวน 1 แผŠน - 10 110 - 10 = 100

ขายขนมปŦง ถุงละ 7 บาท จํานวน 33 ถุง 231 - 100 + 231 = 331

ขายขนมปŦง ถุงละ 7 บาท จํานวน 21 ถุง 147 - 331 + 147 = 478

ขายขนมปŦง ถุงละ 7 บาท จํานวน 16 ถุง 112 - 478 + 112 = 590

300 + 490 200

20 มิ.ย. 2561

21 มิ.ย. 2561

22 มิ.ย. 2561

23 มิ.ย. 2561

รายการ รายรับ (บาท) รายจŠาย (บาท) คงเหลือ (บาท)

เงินทุนจาก
ท้ัง 30 คน

เงินคงเหลือ
ตšนทุนรวมยอดขาย

ตารางที่ ค.2 แสดงการวิเคราะหŤเงินคงเหลือของการทำธุรกิจ
“ขายขนมปŦง” ของนักเรียนชั้น ม.1

ยอดเงิน = 490 - 200 = 290 บาท
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จึงสามารถสรุปไดšวŠาของการทําธุรกิจ “ขายขนมปŦง” ของนักเรียนช้ัน ม.1 
กลุŠมน้ีมี ผลกําไร 290 บาท

ท้ังน้ีนักเรียนจะเห็นไดšวŠาส่ิงสําคัญอันหน่ึงท่ีทําใหšสามารถแกšปŦญหาไดš คือ 
การสรšางคําถามท่ีดี ซ่ึงจากสถานการณŤการทําธุรกิจ “ขายขนมปŦง” 
น้ียังสามารถต้ังคําถามใหมŠ ๆ ไดšอีก เชŠน

คําถามหลักท่ี 7
หากตšองการกําไรมากข้ึน
ธุรกิจ "ขายขนมปŦง” ของ
นักเรียนช้ัน ม.1 กลุŠมน้ี 
จะปรับกลยุทธŤอยŠางไร ?

คําถามหลักท่ี 8 
ธุรกิจ "ขายขนมปŦง” ของ
นักเรียนช้ัน ม.1 กลุŠมน้ีจะมี
ความคุšมทุน น่ันคือ รายรับ

รวมเทŠากับตšนทุน 
เม่ือใด ?

หรืีอ
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การวิ่งผลัด 4x100 เมตร เปŨนกรีฑาประเภทลูŠ ชนิดหนึ่งที่มีการวิ่งแขŠงขันตาม
ระยะทางที่กำหนดไวš โดยตšองมีผูšเลŠนเปŨนทีม ทีมละ 4 คน และในการวิ่งแตŠละ
ชŠวงจะมีการรับ-สŠงไมšคฑา ใหšกับผูšเลŠนในทีมเดียวกันแลšวผูšเลŠนทีมสุดทšายจะ
นำคฑาวิ่งเขšาเสšนชัย  

การวิ่งผลัด 4x100 เมตร นั้นตšองอาศัยทักษะพื้นฐานในการเลŠน
และความสามัคคีในทีมตลอดจนความรับผิดชอบในการฝřกซšอม 

ทั้งนี้ ความรูšและทักษะพื้นฐานสำคัญในการวิ่งระยะสั้น
ประกอบดšวย ความเขšาใจกติกาการวิ่งผลัดที่ถูกตšอง การอบอุŠน
รŠางกาย การจับไมšคฑา การสŠงไมšคฑา การรับไมšคฑา การจัด

ตำแหนŠงของผูšวิ่ง และการวิ่งทางโคšง

แบบฝřกหัด
สถานการณŤที่ 1 กรีฑาประเภทลูŠ 
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หากตšองการทราบถึงภาระหนšาที่ของนักวิ่งแตŠละคนในทีมเพื่อใหšเหมาะสมกับ
การฝřกซšอม จงพิจารณาแยกกิจกรรมของทีมวิ่งผลัด 4x100 เมตร ทั้งทีม 
ออกเปŨนกิจกรรมยŠอยของนักวิ่งแตŠละคน 
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ถšากำหนดใหšรูปสามเหลี่ยมรูปที่ 1 
เปŨนรูปสามเหลี่ยมดšานเทŠาที่มี
ความยาวดšานละ x หนŠวย 

และมีพื้นที่ y ตารางหนŠวยแลšว 
จงตอบคำถามตŠอไปนี้

สถานการณŤที่ 2 
พิจารณารูปสามเหลี่ยมตŠอไปนี้

รูปท่ี 1 รูปท่ี 2 รูปท่ี 3 รูปท่ี 4 รูปท่ี 5

รูปท่ี 1

พ้ืนท่ี
y ตารางหนŠวย

X 
หน

Šวย

X หนŠวย

X หนŠวย

ท่ีมา https://en.wikipedia.org
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นšอง ๆ คิดวŠา จากรูปที่ 2 ความยาวของดšานของรูปสามเหลี่ยมสีดำ
และสีขาวเปŨนเทŠาใด จงอธิบาย

จากรูปที่ 2 พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมสีดำและสีขาวเปŨนเทŠาใด จงอธิบาย

รูปท่ี 1

พ้ืนท่ี
y ตารางหนŠวย

X 
หน

Šวย

X หนŠวย

X หนŠวย

รูปท่ี 2



ภา
คผ

นว
ก 

ค.

354

จากรูปที่ 3, 4, และ 5 ความยาวของดšานของรูปสามเหลี่ยมสีดำและสีขาว
ในแตŠละรูปเปŨนเทŠาใด จงอธิบาย

รูปท่ี 2 รูปท่ี 3 รูปท่ี 4 รูปท่ี 5
รูปท่ี 1

พ้ืนท่ี
y ตารางหนŠวย

X 
หน

Šวย

X หนŠวย

X หนŠวย
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จากรูปที่ 3, 4, และ 5 พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมสีดำและสีขาว
ในแตŠละรูปเปŨนเทŠาใด จงอธิบาย

รูปท่ี 2 รูปท่ี 3 รูปท่ี 4 รูปท่ี 5
รูปท่ี 1

พ้ืนท่ี
y ตารางหนŠวย

X 
หน

Šวย

X หนŠวย

X หนŠวย
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ปŦจจัย ลักษณะหรือความสัมพันธŤใดที่สามารถอธิบายสถานการณŤนี้ไดš

รูปที่ 7 จะเปŨนอยŠางไร
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นšอง ๆ คิดวŠา ลักษณะสำคัญใด ที่สามารถอธิบายขšอมูลเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิต
จำนวน 5 สายพันธุŤ ในแตŠละบรรทัด  

ชšาง

แมว

หนู

วอลรัส

ชะนี

ยีราฟ

เสือ

กระแต

แมวน้ำ

ชิมแพนซี

มšาลาย 

สิงโต 

บีเวอรŤ

โลมา

ลิงลม 

แรด

เสือดำ

กระรอก

วาฬ

กอริลลา

กระบือ

เสือชีตาหŤ 

เมŠน

พะยูน

มนุษยŤ

สถานการณŤที่ 3 
จงพิจารณาสิ่งมีชีวิตตŠอไปนี้
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ลักษณะสำคัญใด ที่สามารถอธิบายขšอมูลเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตทั้ง 25 สายพันธุŤ

คšางคาว และบŠางมีลักษณะใดรŠวมกับสิ่งมีชีวิตทั้ง 25 สายพันธุŤนี้
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ตามที่สมัชชาใหญŠแหŠงสหประชาชาติ (UN) ไดšกำหนดใหš
วันที่ 15 ตุลาคมของทุกปŘเปŨนวันลšางมือโลก (Global 
Hand Washing Day) เพื่อเปŨนการรณรงคŤและกระตุšน
ใหšเด็ก เยาวชน และประชากรทั่วโลกใหšความสำคัญ
ในเรื่องของการลšางมือดšวยสบูŠอยŠางถูกวิธีเปŨนประจำ 
ซึ่งเปŨนการปŜองกันการติดเชื้อโรคที่สำคัญไดšทางหนึ่ง 

สถานการณŤที่ 4
วันลšางมือโลก
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กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข 
ไดšจัดกิจกรรมรณรงคŤวันลšางมือ
โลกเปŨนประจำทุกปŘ โดยวิธีการลšาง
ใหšสะอาดตšองลšางดšวย น้ำและสบูŠ 
7 ขั้นตอน ทุกขั้นตอนทำ 5 ครั้ง
สลับกันทั้ง 2 ขšาง ดังนี้ 

• ฝśามือถูกัน
• ฝśามือถูหลังมือและนิ้วถูซอกนิ้ว
• ฝśามือถูฝśามือและนิ้วถูซอกนิ้ว
• หลังนิ้วมือถูฝśามือ
• ถูนิ้วหัวแมŠมือโดยรอบดšวยฝśามือ
• ปลายนิ้วมือถูขวางฝśามือ
• ถูรอบขšอมือ

360
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จงออกแบบอัลกอริทึมสำหรับการลšางมือตามหลักการขšางตšน
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