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ในทุกüันนี้ เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüติ้งมีบทบาทÿ�าคัญในทุกด้านไม่ü่าจะเป็นด้านเกþตร การเงิน การแพทย์ 

อุตÿาĀกรรม และ ÿิ่งแüดล้อม จึงมีคüามจ�าเป็นอย่างยิ่งที่เด็ก ๆ ที่จะเป็นก�าลังÿ�าคัญในการพัฒนาประเทýในอนาคต

ต้องมีพื้นฐานคüามรู้เกี่ยüกับเทคโนโลยีในด้านนี้ และไม่ใช่แต่เพียงเป็นผู้ใช้เทคโนโลยีเท่านั้น แต่จะต้องเป็นผู้ÿร้างและ

ÿามารถต่อยอดได้ด้üย การเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิüเตอร์จึงเป็นพื้นฐานÿ�าคัญที่นอกจากจะท�าใĀ้เด็ก ๆ เข้าใจ

เทคโนโลยแีล้ü ยงัช่üยÿ่งเÿรมิการคดิแบบมเีĀตมุผีล ก่อใĀ้เกดิคüามคดิÿร้างÿรรค์ และช่üยใĀ้ÿามารถน�าไปประยกุต์ใช้งาน

ในÿิ่งที่ต้องการได้อีก

ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ (เนคเทค) ÿ�านักงานพัฒนาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีแĀ่งชาติ 

ได้เล็งเĀ็นถึงคüามÿ�าคัญของการÿ่งเÿริมการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิüเตอร์ในโรงเรียนโดยเฉพาะในระดับประถมýึกþา

ตอนปลายและมัธยมýึกþาตอนต้น จึงได้ทุ่มเทพัฒนาบอร์ดอิเล็กทรอนิกÿ์ (Electronic Board) ที่มีชื่อü่า “KidBright” 

ซึ่งเป็นบอร์ดÿมองกลฝังตัüที่ติดตั้งจอแÿดงผลและมีเซนเซอร์ที่ÿามารถประยุกต์ใช้ในชีüิตประจ�าไü้ พร้อมกับüิธีการเขียน

โปรแกรมคอมพüิเตอร์แบบต่อบลอ็กเข้าด้üยกนั ท�าใĀ้การเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมคอมพüิเตอร์ผ่าน “KidBright” ท�าได้ง่าย 

รüดเร็ü และเĀ็นผลการท�างานได้ทันที

ÿ�าĀรับĀนังÿือ “ÿนุก Kids ÿนุก Code กับ KidBright” เล่มนี้ ได้รับคüามร่üมมือจากผู้เชี่ยüชาญด้านการÿอน STEM 

(S: Science, T: Technology, E: Engineering, M: Mathematics) จากĀลากĀลายองค์กรมาร่üมจัดท�าบทเรียนการเขียน

โปรแกรมคอมพิüเตอร์ด้üยบอร์ด KidBright เพื่อใช้เป็นĀนังÿือประกอบการเรียนรายüิชาพื้นฐานüิทยาýาÿตร์และ

เทคโนโลยี (üิทยาการค�านüณ)

ผมในฐานะตัüแทนของทีม “KidBright” Āüังเป็นอย่างยิ่งü่าบอร์ดÿมองกลฝังตัü “KidBright” ที่เนคเทคได้พัฒนาขึ้น

จะเป็นเครื่องมือĀนึ่งที่ช่üยเพิ่มýักยภาพเด็กไทยในด้านเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüติงใĀ้มากขึ้น เพื่อประโยชน์

ต่อตนเองและเป็นก�าลังÿ�าคัญในการพัฒนาและเÿริมÿร้างคüามเข้มแข็งในด้านüิทยาýาÿตร์ เทคโนโลยี และนüัตกรรมของ

ประเทýไทยต่อไป

ดร.ศรัณย์ สัมฤทธิ์เดชขจร

ผู้อ�านüยการ      

ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ
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โครงการÿื่อการÿอนโปรแกรมม่ิงในโรงเรียน Āรือ Coding at School เป็นĀนึ่งในโครงการที่รัฐบาลใĀ้คüามÿ�าคัญ

เป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากโครงการนี้จะช่üยกระตุ้นใĀ้เกิดคüามเปลี่ยนแปลงขนานใĀญ่ด้านการเรียนรู้ของเด็กไทยทางด้าน 

STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) และเป็นโครงการที่จะÿร้างเด็กไทยรุ่นใĀม่ใĀ้เป็น

พลังในการพัฒนาประเทýไทยตามüิÿัยทัýน์การเป็นประเทýแĀ่งนักÿร้างÿรรค์ (Makers Nation) ต่อไปในอนาคต และ

จากüิÿัยทัýน์ดังกล่าü ฯพณฯ พล.อ.ประยุทธ จันทร์โอชา นายกรัฐมนตรีได้เĀ็นชอบใĀ้กระทรüงüิทยาýาÿตร์และ

เทคโนโลยีจัดÿรรงบประมาณเพื่อผลิตบอร์ด KidBright จ�านüนÿองแÿนชุด เพื่อแจกจ่ายใĀ้แก่โรงเรียนทั่üประเทýจ�านüน 

1,400 โรงเรียนในปี พ.ý. 2561 นี้ เพื่อเป็นก้าüแรกในการเปลี่ยนแปลงประเทýไปÿู่การเป็นประเทýแĀ่งนักÿร้างÿรรค์ 

(Makers Nation) ต่อไป

บอร์ดอิเล็กทรอนิกÿ์ KidBright นี้ได้รับการออกแบบโดยทีมนักüิจัยไทย เพื่อมุ่งĀüังใĀ้เด็กไทยทุกคนÿามารถเข้าถึงและ

ได้ฝึกทักþะทางด้านการออกแบบ การค�านüณ การเขียนโปรแกรมคอมพิüเตอร์ และการเชื่อมต่อüงจรอิเล็กทรอนิกÿ์ได้

โดยง่าย โดยไม่จ�าเป็นต้องมีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมใด ๆ มาก่อน การที่เด็กไทยÿามารถเข้าถึงการ “เล่น” ผÿมกับการ 

“เรียนรู้” ผ่านบอร์ด KidBright นี้จะท�าใĀ้เกิดคüามเชื่อมั่นทางดิจิทัล (Digital Confidence) ซึ่งเป็นÿิ่งÿ�าคัญที่รัฐบาล

อยากใĀ้เกิดขึ้นกับเด็กไทยทุกคน โดยในโครงการนี้รัฐบาลมุ่งĀüังใĀ้เป็นการจุดประกายเริ่มต้นในการค้นคü้าเรียนรู้ด้าน 

STEM ต่อไปด้üยตนเองของเด็กไทย

ผมขอขอบคุณผู้ที่เกี่ยüข้องในโครงการนี้ทุกท่าน ผมĀüังเป็นอย่างยิ่งü่าในอนาคตประเทýไทยของเราจะมีนักออกแบบ 

นักประดิþฐ์ นักพัฒนาโปรแกรม ผู้ผลิตÿินค้าอิเล็กทรอนิกÿ์ และผู้ประกอบการด้านเทคโนโลยีที่มาจากเด็ก ๆ ที่ได้เรียนรู้

และได้รับแรงบนัดาลใจจากบอร์ด KidBright นีจ้�านüนมากมายในอนาคต ĀรอืĀากจะประกอบอาชพีอืน่ใดกต็ามทีช่อบและ

ใฝ่ฝันก็จะมีระบบคüามคิดและตรรกะที่ได้รับจากการเรียนและเล่นบอร์ด KidBright นี้ และขอใĀ้เด็ก ๆ ได้เรียนรู้อย่างÿนุก

ทุกคนนะครับ

ดร.สุวิทย์ เมษินทรีย์

รัฐมนตรีü่าการกระทรüงüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี
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โครงการÿื่อการÿอนการเขียนโปรแกรมในโรงเรียนเป็นการขับเคลื่อนงานทางด้าน STEM ของไทยโดยการใช้แผงüงจร

ÿมองกลฝังตัüที่มีชื่อเรียกü่า KidBright ซึ่งเป็นผลจากการüิจัยและพัฒนาด้านฮาร์ดแüร์และซอฟต์แüร์โดยเนคเทค-ÿüทช. 

ด้üยýักยภาพและประโยชน์ที่เกิดขึ้นกับประเทýไทยที่ÿูงมาก ÿüทช. จึงได้ถ่ายทอดเทคโนโลยีใĀ้กับภาคเอกชนโดยการ

อนุญาตใĀ้ใช้ÿิทธิในผลงานüิจัย และใĀ้ทีมงานของเนคเทคร่üมกับภาคเอกชนและนักพัฒนาอิÿระ (Makers) จ�านüนมาก 

ช่üยกันทดÿอบแผงüงจรและซอฟต์แüร์เพื่อการพัฒนาโครงงานต่าง ๆ บน KidBright จนเชื่อได้ü่า จะเป็นผลิตภัณฑ์ที่ดีมาก 

มีโอกาÿที่จะขายได้ในตลาดเÿรีถึงปีละĀนึ่งล้านบอร์ดĀรือมากกü่านั้น ไม่น้อยĀน้าไปกü่าประเทýชั้นน�าของโลก เช่น 

อังกฤþ เยอรมนี 

เพื่อใĀ้แผงüงจร KidBright เป็นÿิ่งที่ดีท่ีÿุดÿ�าĀรับคนไทย เนคเทค-ÿüทช. จึงประกาýใĀ้โครงการนี้เป็น Open Source 

เปิดเผยแบบใĀ้ผู้ผลิตจากที่ไĀนก็ได้ไปผลิตโดยไม่ĀüงüิชาĀรือทรัพย์ÿินทางปัญญา เพื่อใĀ้ผลประโยชน์ทั้งĀมดเกิดขึ้นกับ

เยาüชนไทย เพราะüิธีการนี้ช่üยลดต้นทุนการผลิต ท�าใĀ้คนทั่üไปĀาซ้ือได้ในราคาต�่า นอกจากนี้ การขยายผลจ�านüน 

200,000 ชุด ÿู่โรงเรียนไทยทั่üประเทý นับü่าเป็นนโยบายของรัฐมนตรีü่าการกระทรüงüิทยาýาตร์และเทคโนโลยีท่ีดีมาก 

เพราะจะท�าใĀ้ KidBright เป็นตัüเร่งÿ�าคัญในการยกระดับคüามÿามารถของเด็กไทยในการเขียนโปรแกรม คิดโครงงาน

üิทยาýาÿตร์ที่ใช้งานได้จริง ÿร้างชิ้นÿ่üนระบบต่าง ๆ ที่ใช้ในการเก็บข้อมูลเข้าÿู่ระบบไอโอที (Internet of Things) และ

น�าไปÿู่การพัฒนาประโยชน์จากข้อมูลขนาดใĀญ่ได้ 

ผมเชื่อü่าเมื่อใดมีคนไทยที่เก่งดิจิทัลออกมาจากระบบโรงเรียนเป็นกองทัพแล้ü เราจะมีพลังอ�านาจที่จะยกระดับประเทý

ไปÿู่ Thailand 4.0 ได้จริง และขับเคลื่อนยุทธýาÿตร์ชาติได้ถึงเป้าประÿงค์ตามนโยบายของรัฐบาล

ดร.ทวีศักดิ์ กออนันตกูล

กรรมการมูลนิธิเทคโนโลยีÿารÿนเทýตามพระราชด�าริ

ÿมเด็จพระเทพรัตนราชÿุดา ฯ ÿยามบรมราชกุมารี และ 

ประธานคณะกรรมการบริĀาร

ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ
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โครงการÿื่อการÿอนโปรแกรมมิ่งในโรงเรียน Āรือ Coding at School ด้üยบอร์ดÿมองกลฝังตัü KidBright ด�าเนินการโดย

กระทรüงüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ ÿ�านักงานพัฒนา

üิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีแĀ่งชาติ (เนคเทค-ÿüทช.) มีüัตถุประÿงค์เพื่อการพัฒนาก�าลังคนด้านการเขียนโปรแกรม

คอมพิüเตอร์ในโรงเรียน ยกระดับคüามÿามารถของเด็กไทยÿู่คüามเป็นเลิýในระดับภูมิภาคและระดับÿากล ถ่ายทอด

องค์คüามรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการเขียนโปรแกรมคอมพิüเตอร์ใĀ้กับเยาüชนระดับมัธยมýึกþาตอนต้นโดยเฉพาะ

โรงเรียนในภูมิภาคและโรงเรียนด้อยโอกาÿ และÿร้างบุคลากรด้านการýึกþาใĀ้มีคüามเชี่ยüชาญในการÿอนแนüใĀม่อย่าง 

STEM (Science Technology Engineering Mathematics) Education ซึ่งนักüิจัยจาก เนคเทค-ÿüทช. ได้คิดค้นüิจัย

และพัฒนาบอร์ดÿ่งเÿริมการเรียนโปรแกรมมิ่ง Āรือ KidBright ซึ่งเป็นบอร์ดÿมองกลฝังตัüที่ÿามารถท�างานตามชุดค�าÿั่ง

โดยผู้เรียนÿามารถÿร้างชุดค�าÿั่งผ่านโปรแกรม KidBright ที่ใช้งานง่าย เพียงใช้การลากบล็อกค�าÿั่งมาüาง (Drag and 

Drop) ช่üยใĀ้ผู ้เรียนมุ่งเน้นไปท่ีกระบüนการคิดมากกü่าการแก้ปัญĀาเรื่องการพิมพ์ชุดค�าÿั่งผิด เĀมาะÿมÿ�าĀรับ

เป็นเครื่องมือช่üยÿอนโปรแกรมมิ่งในโรงเรียนระดับมัธยมýึกþาตอนต้น เนคเทค-ÿüทช. ได้จัดท�าบอร์ดÿมองกลฝังตัü 

KidBright จ�านüน 200,000 ชุด แจกจ่ายใĀ้โรงเรียนระดับมัธยมýึกþาในÿังกัดของรัฐ ประมาณ 1,000 แĀ่ง ทั่üประเทý 

เพื่อใĀ้มีโอกาÿใช้ในการเรียนรู้และฝึกทักþะ โดยจัดใĀ้มีกิจกรรมอบรมüิทยากรแกนน�า (Train-the-trainers) จ�านüน 

500 คน เพื่อไปถ่ายทอดขยายผลการเรียนรู้ÿู ่ทั้ง 1,000 โรงเรียน พร้อมทั้งจัดกิจกรรมประกüดโครงงานเพ่ือÿ่งเÿริม

ใĀ้เกิดคüามคิดÿร้างÿรรค์ในการประยุกต์ใช้งานบอร์ด KidBright และคาดü่าจะมีผลงานโครงงานüิทยาýาÿตร์ที่เข้าร่üม

ไม่น้อยกü่า 1,000 โครงงานจากทั่üประเทý

โครงการดังกล่าüนี้ จะช่üยเพิ่มýักยภาพทางด้านการเขียนโปรแกรมคอมพิüเตอร์ การคิดüิเคราะĀ์อย่างÿร้างÿรรค์ 

คüามเป็นนüัตกร ตลอดจนÿ่งเÿริมการใช้เüลาü่างใĀ้เป็นประโยชน์ของนักเรียนที่เข้าร่üมโครงการ ซึ่งจะÿ่งผลใĀ้เกิดการ

ยกระดับคüามÿามารถของทรัพยากรมนุþย์ของประเทýÿู่คüามเป็นเลิýในระดับภูมิภาคและระดับÿากลได้อย่างยั่งยืน 

(üิทย์ÿร้างคน) นอกจากนี้ยังÿร้างคüามทัดเทียมและลดคüามเĀลื่อมล�้าของระบบการýึกþาด้üยการกระจายองค์คüามรู้ 

เพือ่ใĀ้เกดิการเข้าถงึการเรยีนการÿอนใĀ้กบัเยาüชนระดบัมธัยมýกึþา โดยเฉพาะโรงเรยีนในภมูภิาคและโรงเรยีนด้อยโอกาÿ 

โดยไม่ทิ้งใครไü้ข้างĀลัง เพิ่มคüามเชี่ยüชาญใĀ้กับบุคลากรผู้ฝึกÿอน (Trainer) ผ่านการÿอนในรูปแบบÿเต็มýึกþา (STEM 

Education) โดยเป็นการปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม อีกทั้งยังÿ่งเÿริมการขยายผลการน�าÿื่อการเรียนการÿอนที่มาจาก

งานüิจัยไทยไปใช้อย่างแพร่Āลาย ก่อใĀ้เกิดการÿร้างคüามเข้มแข็งใĀ้กับผู้ผลิตบอร์ดอิเล็กทรอนิกÿ์และĀ่üงโซ่อุปทาน

ที่เกี่ยüข้องในภาคอุตÿาĀกรรมในประเทýได้อย่างมั่นคงและยั่งยืน (üิทย์เÿริมแกร่ง)

ดร.ณรงค์ ศิริเลิศวรกุล

ผู้อ�านüยการ

ÿ�านักงานพัฒนาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีแĀ่งชาติ
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1. นักเรียนเข้าใจและอธิบายความหมายของหลักการคิด

 เชิงคำานวณได้ถูกต้อง

2.  นักเรียนแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยได้

3.  นักเรียนหารูปแบบของปัญหาได้

4. นักเรียนระบุสาระสำาคัญของปัญหาได้

5. นักเรียนออกแบบขั้นตอนวิธีสำาหรับการวางแผนแก้ปัญหาได้
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การคิดเชิงค�านüณ (Computational Thinking) เป็นทักþะการคิดรูปแบบĀนึ่งที่ใช้กระบüนการคิดüิเคราะĀ์ĀลากĀลาย

ลักþณะเพื่อแก้ปัญĀา (Problem-solving) อย่างมีเĀตุผลและมีขั้นตอน การแก้ปัญĀาได้อย่างมีประÿิทธิภาพนั้นยังจ�าเป็น

อย่างยิ่งที่จะต้องอาýัยค�าถามที่มีทิýทาง มีüัตถุประÿงค์ที่ชัดเจนและมีช่องทางในการĀาค�าตอบ/ค�าอธิบายภายใต้บริบท

ของแต่ละปัญĀานั้น ๆ 

การคิดเชิงค�านüณประกอบด้üย 4 องค์ประกอบĀลัก ที่ล้üนแต่เน้นกระบüนการคิดüิเคราะĀ์ คือ

สL=JสdL�ั}

การแบ่งปัญĀาใĀญ่ออกเป็นปัญĀา/งานย่อย

(Decomposition)
เป็นการแยกลักþณะÿ�าคัญของปัญĀาĀรือระบบที่มีคüาม

ซับซ้อนออกเป็นÿ่üนย่อยĀรืองานย่อยที่มีขนาดเล็กลง

มีคüามเป็นเอกภาพตลอดจนÿามารถจัดการได้ง่ายขึ้น

การพิจารณารูปแบบของปัญĀา

(Pattern Recognition)
เป็นการค้นĀาปัจจัยĀรือลักþณะทั่üไปที่มีคüามคล้ายกัน

ระĀü่างปัญĀาต่าง ๆ และภายในตัüปัญĀานั้น ๆ

การพิจารณาÿาระÿ�าคัญของปัญĀา

(Abstraction)
เป็นการมุ ่งเน้นไปยังข้อมูล/ข่าüÿารที่ÿ�าคัญ ๆ ของ

ปัญĀาเท่านั้น โดยละเü้นรายละเอียดที่ไม่เกี่ยüข้อง

การออกแบบอัลกอริทึม

(Algorithms)
เป ็นการพัฒนาขั้นตอนüิธีĀรือกฎใĀ ้ปฏิบัติตามที่มี

คüามชัดเจนจนน�าไปÿู่แนüทางในการแก้ปัญĀาอย่างเป็น

ขั้นเป็นตอน
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ต่อไปเราจะýึกþาแนüทางของĀลักการคิดเชิงค�านüณโดยพิจารณาจากÿถานการณ์ต่าง ๆ ที่ÿอดคล้องกับค�าถามĀลัก 

ในÿถานการณ์นั้น ๆ 

กN#ก==;1O_�ú±ú��ÌÊÖÔ×ÖÚÐÛÐÖÕ

กN#ก==;

ที่มา http://www.trueplookpanya.com
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ค�ำถำมĀลักที่ 1 ควำมĀมำยของค�ำประพันธ์นี้คืออะไร ?

ก่อนอื่นนักเรียนÿามารถแยกค�าประพันธ์ที่ 1 ออกเป็นÿ่üนย่อยได้ดังแผนภาพที่ 1.1

เพื่อจะเข้าใจคüามĀมายของค�าประพันธ์ที่ 1 นักเรียน

จ�าเป ็นที่จะต้องแยกค�าประพันธ ์นี้ออกเป็นกลุ ่มของ

ข้อคüาม 3 ÿ่üน คือ ÿ่üนที่ 1, 2 และ 3 ตามล�าดับ ใน

แต่ละÿ่üนประกอบด้üยข้อคüามÿองบรรทัดซึ่งแต่ละ

บรรทัดแบ่งข้อคüามเป็นÿองÿ่üน ได้แก่ ÿ่üนĀน้าและ

ÿ่üนĀลัง จากนั้นจึงตีคüามโดยüิเคราะĀ์คüามĀมายของ

แต่ละÿ่üนย่อยและเชื่อมโยงกันกับÿ่üนอื่น ๆ จนท�าใĀ้

เข้าใจคüามĀมายของทั้งค�าประพันธ์ 

แนüทางในการตอบค�าถามĀลักของÿถานการณ ์นี้ 

แÿดงใĀ้เĀ็นü่าการตีคüามค�าประพันธ์นี้อาýัยการแยก

ข้อมลูทัง้Āมดซึง่เป็นข้อคüามทางüรรณกรรมของภาþาไทย

ที่มีคüามซับซ้อนออกเป็นÿ่üนย่อย ๆ จากนั้นจึงน�า

ข้อคüามÿ่üนย่อยที่มีเพียง 5 - 6 ค�าซึ่งมีคüามซับซ้อน

น้อยลงมาก มาท�าคüามเข้าใจ üิเคราะĀ์และตีคüามใĀม่

ท�าใĀ้ได้คüามĀมายในแต่ละÿ่üน จนในที่ÿุดÿามารถ

เข้าใจคüามĀมายของทั้งค�าประพันธ์นี้
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กN#ก==;1O_�ú±³��ÈÛÛÌÙÕ��ÌÊÖÎÕÐÛÐÖÕ

จากค�าประพันธ์ในกิจกรรมที่ 1.1 นักเรียนคิดü่า

ค�ำถำมĀลักที่ 2 รูปแบบและควำมเชื่อมโยงของข้อควำมÿ่วนต่ำง ๆ ของค�ำประพันธ์ 1 เป็นอย่ำงไร ?

จากการÿ�ารüจข้อคüามในค�าประพันธ์ที่ 1 ซึ่งในทางĀลักภาþาประเภทบทร้อยกรอง เรียก ÿ่üนที่ 1, 2 Āรือ 3 ü่า “บท”  

เรียก บรรทัดที่ 1 Āรือ 2 ü่า “บาท” และเรียก ÿ่üนĀน้า Āรือ ÿ่üนĀลัก ü่า “üรรค”  

ค�าประพันธ์ที่ 1 เป็นกาพย์ชนิดĀนึ่งซึ่งใน 1 บท มี 2 บาท แต่ละบาทมี 2 üรรค โดยที่üรรคĀน้ามี 5 ค�า และüรรคĀลัง

ม ี6 ค�า รüมเป็น 11 ค�า จงึเรยีกค�าประพนัธ์รปูแบบนีü่้า “กาพย์ยาน ี11” นอกจากนีย้งัมคี�าÿมัผÿัระĀü่างบททีอ่ยูต่ดิกนัด้üย 

ดังแÿดงในภาพที่ 1.1 กาพย์ยานี 11 เป็นค�าประพันธ์ไทยประเภทกาพย์ที่กüีนิยมแต่งมากที่ÿุด
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จะเĀ็นได้ü่า กาพย์ยานี 11 มีรูปแบบของคüามเชื่อมโยงของค�าในลักþณะของค�าพ้องเÿียงเป็นคู่ ๆ ซึ่งเรียกü่า “ค�าÿัมผัÿ” 

ได้แก่ 

• คู่ที่ 1 ระĀü่างค�าที่ 5  ในüรรคĀน้าของบาทที่ 1 กับค�าที่ 3 ในüรรคĀลังของบาทที่ 1 คือ ค�าü่า นัย กับ ไซร้

• คู่ที่ 2 ระĀü่างค�าที่ 6  ในüรรคĀลังของบาทที่ 1 กับค�าที่ 5 ในüรรคĀน้าของบาทที่ 2 คือ ค�าü่า พยางค์ กับ ราง

พบü่า กาพย์ยาน ี11 นีย้งัมรีปูแบบของคüามเชือ่มโยงของค�าในลกัþณะของค�าพ้องเÿยีงเป็นคู ่ๆ ระĀü่างบททีอ่ยูต่ดิกนัด้üย 

ซึ่งเป็นค�าÿัมผัÿระĀü่างบทได้แก่

• คูท่ี ่3 ระĀü่างค�าที ่6  ในüรรคĀลงัของบาทที ่2 บทที ่1 กบัค�าที ่6 ในüรรคĀลงัของบาทที ่1 บทที ่2 คอื ค�าü่า จ�า กบั ท�า

• คูท่ี ่4 ระĀü่างค�าที ่6  ในüรรคĀลงัของบาทที ่2 บทที ่2 กบัค�าที ่6 ในüรรคĀลงัของบาทที ่1 บทที ่3 คอื ค�าü่า ด ูกบั Āนู
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ทั้งนี้ ค�าü่า ท�า ยังÿัมผัÿกับ น�า และค�าü่า Āนู ยังÿัมผัÿกับ คู่ ด้üย จากรูปแบบของคüามÿัมพันธ์ของค�าที่พ้องเÿียงกัน

เป็นคู่ ๆ ÿ�าĀรับค�าประพันธ์ท่ี 1 นี้ ในทางĀลักภาþาประเภทบทร้อยกรอง เรียกเป็นค�าบังคับÿัมผัÿระĀü่างüรรคที่ 1, 2 

และ 3 ทิ้งÿัมผัÿüรรคที่ 4 ÿัมผัÿระĀü่างบทÿ่งจากท้ายบทแรกไปยังท้ายบาทแรกของบทต่อไป ซึ่งÿามารถÿรุปเป็นแผนผัง

ดังแÿดงในภาพที่ 1.1 ซึ่งเรียกรูปแบบและคüามเชื่อมโยงของข้อคüามÿ่üนต่าง ๆ ของค�าประพันธ์ü่า “ฉันทลักþณ์”

ภาพที่ 1.1 แผนผังกาพย์ยานี 11 โดย ครูไทยรัฐ โพธิ์พันธุ์

ที่มา https://www.slideshare.net/ssuser89487a/1-16332423 
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กN#ก==;1O_�ú±´��ÉÚÛÙÈÊÛÐÖÕ

พิจารณาภาพที่ 1.2

ภาพที่ 1.2 ข้อความทางภาษา

ที่มา https://translate.google.co.th/
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ค�ำถำมĀลักที่ 3 ควำมĀมำยของแต่ละÿัญลักþณ์ในภำพที่ 1.2 คืออะไร ?

จากภาพที่ 1.2 พิจารณาบรรทัดที่ 1

 

นักเรียนตอบได้Āรือไม่ü่า คüามĀมายของแต่ละÿัญลักþณ์ในบรรทัดที่ 1 คืออะไร ? ถ้าĀากยังไม่ÿามารถบอกได้ลองÿังเกต

จากบรรทัดที่ 2 

 

นักเรียนตอบได้Āรือไม่ü่า คüามĀมายของแต่ละÿัญลักþณ์ในบรรทัดที่ 2 คืออะไร ? ถ้าĀากยังไม่ÿามารถบอกได้ลอง

üิเคราะĀ์จากÿัญลักþณ์แต่ละกลุ่มในบรรทัดที่ 3 จากซ้ายไปขüา

 

ด้üยÿัญลักþณ์กลุ่ม Hello นักเรียนÿามารถÿรุปได้ทันทีü่า ÿัญลักþณ์ที่ปรากฏทั้ง 15 กลุ่ม ดังแÿดงในภาพที่ 1.2 เป็น

ข้อคüามแÿดงอักขระที่เป็นภาþาเขียนจากĀลากĀลายภาþาทั่üโลก โดยมีคüามĀมายตรงกับภาþาไทย ค�าü่า “ÿวัÿดี” 

นั่นเอง

การพิจารณามุ่งเน้นไปที่ข้อมูลที่ÿ�าคัญที่ÿุดเพื่อใĀ้ได้ข้อÿรุปโดยละเü้นรายละเอียดที่ไม่เกี่ยüข้องนั้น นับเป็นÿิ่งที่ท้าทาย 

เนื่องจากมีคüามเกี่ยüเนื่องกับประÿบการณ์และคüามรู้เดิมของแต่ละบุคคล นอกจากนั้น ÿถานการณ์น้ียังเป็นเคร่ืองบ่งชี้

ได้เบื้องต้นü่าการýึกþาและการฝึกฝนจะน�ามาซึ่งคüามรู้คüามÿามารถที่จะน�ามาปรับใช้ใĀ้เข้ากับในแต่ละบริบทได้อย่าง

เĀมาะÿม
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พิจารณาÿถานการณ์ต่อไปนี้

นักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มĀนึ่ง จ�านüน 30 คน ต้องการท�ากิจกรรมบางอย่างเพื่อĀารายได้ Āลังจากการประชุมกัน ÿมาชิก

ในกลุ่มจึงตกลงกันü่าจะท�าธุรกิจ “ขายขนมปัง” ด้üยการซื้อขนมปังปี๊บที่มีราคาปี๊บละ 55 บาท มาแบ่งขายภายในโรงเรียน
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ค�ำถำมĀลักที่ 4 ขั้นตอนกำรท�ำธุรกิจ “ขำยขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มนี้เป็นอย่ำงไร ?

จากÿถานการณ์ข้างต้นพบü่า ในการด�าเนนิธรุกจินีน้กัเรยีนมแีนüทาง/ขัน้ตอนüธิ ี(Algorithms) ในการท�างาน คือ รüมกลุม่

ÿมาชิก ระดมคüามคิด ท�าธุรกิจขายขนมปัง ระดมเงินลงทุน  ซื้อขนมปัง และแบ่งขายภายในโรงเรียน ซึ่งÿามารถเขียนเป็น

แผนภาพที่ 1.2

แผนภาพที่ 1.2 แสดงขั้นตอนวิธีคร่าว ๆ การทำาธุรกิจ “ขายขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 
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ค�ำถำมĀลักที่ 5 ผลประกอบกำรÿ�ำĀรับธุรกิจ “ขำยขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มนี้จะเป็นอยำ่งไร?

เพื่อใĀ้การท�าธุรกิจมีคüามÿ�าเร็จมากขึ้น จ�าเป็นอย่างยิ่งที่นักเรียนจะมีการระดมÿมองกันเพื่อĀากลยุทธ์ในการขายขนมปัง

ใĀ้ได้ก�าไร ยกตัüอย่าง เช่น

ด้üยการระดมทุนโดยเก็บเงินคนทั้ง 30 คน ๆ ละ 10 บาท จากนั้นจึงไปซื้อขนมปังปี๊บจ�านüน 3 ปี๊บ ราคาปี๊บละ 55 บาท 

แล้üน�าขนมปังมาแบ่งบรรจุลงในถุงพลาÿติกและใช้กระดาþĀ่อของขüัญปิดปากถุงใĀ้ÿüยงาม ต่อไปจึงน�าไปขายในราคา

ถุงละ 7 บาท ซึ่งแบ่งขนมปังได้ทั้งĀมด 70 ถุง และมีการจดบันทึกรายรับ-รายจ่าย ดังแÿดงในตารางที่ 1.1

ตารางที่ 1.1 แสดงรายรับ-รายจ่ายของการทำาธุรกิจ “ขายขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1

ที่มา : ดัดแปลงจาก คู่มือครู อจท. รายวิชาการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6



�บ11O_�ú

2121

ÿ�าĀรับขั้นตอนในการบรรจุขนมปังแบ่งลงถุงพลาÿติกนี้ นักเรียนต้องท�าการตรüจÿอบคุณภาพของผลิตภัณฑ์ใĀ้เป็นไปตาม

เงื่อนไขที่ก�าĀนด คือ ถุงบรรจุขนมปังที่ÿะอาด มิดชิด มีน�้าĀนักและคüามÿüยงามใกล้เคียงกันทั้ง 70 ถุง ซึ่งÿามารถเขียน

แÿดงเป็นขั้นตอนüิธี ดังแÿดงในแผนภาพที่ 1.3

จากค�าถามĀลักที่ 4 นักเรียนได้เĀ็นแนüทางคร่าü ๆ ของการท�าการธุรกิจ “ขายขนมปัง” แÿดงเป็นขั้นตอนอย่างง่ายที่

เรียกü่า ขั้นตอนüิธีแบบล�าดับ (Sequence) ดังแÿดงในแผนภาพที่ 1.2 และจากค�าถามĀลักที่ 5 แÿดงใĀ้เĀ็นถึงแนüทาง

ในการแก้ปัญĀาของธุรกิจตามกลยุทธ์ใĀม่ซึ่งมีแนüทางการจัดเตรียมผลิตภัณฑ์เป็นไปตามขั้นตอนüิธีที่มีคüามซับซ้อน

มากขึ้น ที่เรียกü่า ขั้นตอนüิธีแบบมีเงื่อนไข (Conditional) และขั้นตอนüิธีแบบการท�าซ�้า (Iteration) ดังแÿดงใน

แผนภาพที่ 1.3

ขั้นตอนüิธีแบบล�าดับเป็นการแÿดงแนüทาง/üิธีการแก้ปัญĀาอย่างเป็นขั้นเป็นตอนจากเร่ิมต้นจนเÿร็จÿิ้น (เพียง

ทิýทางเดียü) ÿ�าĀรับขั้นตอนüิธีแบบมีเง่ือนไขนั้นจะมีการตรüจÿอบตามคุณÿมบัติที่ÿนใจ เช่น น�้าĀนักและคüามÿüยงาม

ของผลิตภัณฑ์เป็นไปตามที่ก�าĀนดĀรือไม่ การบรรจุผลิตภัณฑ์ครบตามจ�านüนที่ก�าĀนดไü้Āรือไม่ เป็นต้น ในขั้นตอน

üิธีแบบการท�าซ�้าจะมีการตรüจÿอบด้üยเงื่อนไข Āากไม่เป็นจริงจะต้องด�าเนินการไปจนกü่าจะตรงตามท่ีเง่ือนไขก�าĀนด 

เช่น Āากน�้าĀนักไม่เป็นไปตามที่ก�าĀนดใĀ้ท�าการปรับเพิ่ม/ลดก่อน เมื่อน�้าĀนักเป็นไปตามที่ก�าĀนดแล้üใĀ้ด�าเนินการ

ในขั้นตอนต่อไป ด้üยการเริ่มจากถุงแรก (x = 1) และตรüจÿอบü่าการบรรจุผลิตภัณฑ์ครบ 70 ถุง Āรือไม่ Āากไม่ครบ

จ�านüนใĀ้ท�าต่อไป (โดยการเพิ่มค่าของ x อีก 1) จนครบ เป็นต้น 
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แผนภาพที่ 1.3 แสดงขั้นตอนการจัดเตรียม

ผลิตภัณฑ์ของธุรกิจ “ขายขนมปัง” ตามกลยุทธ์ใหม่
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Decomposition

!

ค�ำถำมĀลักที่ 6 (ÿุรปผลกำรท�ำธุรกิจ) ธุรกิจ “ขำยขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มนี้ ขำดทุนĀรือก�ำไร ?

จากÿถานการณ์ที่ก�าĀนดและการปรับกลยุทธ์ในการขาย นักเรียนÿามารถพิจารณากระบüนการท�าธุรกิจ “ขายขนมปัง” 

ออกเป็นกิจกรรมย่อย ๆ  ใĀม่ได้ดังแผนภาพต่อไปนี้

แผนภาพที่ 1.4 แสดงกิจกรรมย่อยของการทำาธุรกิจ “ขายขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1
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จากข้อมูลบันทึกรายรับ-รายจ่าย ดังแÿดงในตารางที่ 1.1 นักเรียนÿามารถน�าข้อมูลดังกล่าüมาýึกþาĀาเงินคงเĀลือเพื่อ

ทราบถงึÿถานะทางการเงนิของธรุกิจนี ้ดงัแÿดงในตารางที ่1.2 จะเĀน็ได้ü่า การüเิคราะĀ์ĀาเงนิคงเĀลอืในแต่ละüนัย่อมĀา

ได้โดยพิจาณาได้จากปัจจัย 3 ปัจจัยĀลัก คือ เงินคงเĀลือในüันก่อนĀน้า รายรับและรายจ่ายในüันนั้น ๆ 

ตารางที่ 1.2 แสดงการวิเคราะห์เงินคงเหลือของการทำาธุรกิจ “ขายขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1

Pattern Recognition

!
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โดยการÿังเกตพฤติกรรมของข้อมูล ในช่องของ คงเĀลือ (บำท) ในตารางที่ 1.2 จะเĀ็นได้ü่า การüิเคราะĀ์ĀาเงินคงเĀลือ

ในแต่ละüันย่อมĀาได้โดยพิจารณาจากปัจจัย 3 ปัจจัยĀลัก คือ เงินคงเĀลือในüันก่อนĀน้า รายรับและรายจ่ายในüันนั้น ๆ 

ท�าใĀ้นักเรียนได้รูปแบบของคüามÿัมพันธ์Āนึ่งที่เรียกü่า “ÿมการ” ทางคณิตýาÿตร์ ดังแÿดงใน (1.1)

ในüันÿุดท้ายซึ่งขายขนมปังจนĀมดพบü่ามีเงินคงเĀลือ 590 บาท ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาจากต้นทุนรüมที่จ่ายไป คือ 200 บาท 

ยอดขาย คือ 490 บาท และเงินลงทุนจากทั้ง 30 คน คือ 300 บาท (พบü่า 590 = 300 + 490 - 200) ดังนั้น ยอดเงิน

ĀลังĀักค่าใช้จ่ายและเงินลงทุนจากÿมาชิก คิดเป็น 

จึงÿามารถÿรุปได้ü่าของการท�าธุรกิจ “ขายขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มนี้มีผลก�าไร 290 บาท

ทั้งนี้นักเรียนจะเĀ็นได้ü่าÿิ่งÿ�าคัญอันĀนึ่งที่ท�าใĀ้ÿามารถแก้ปัญĀาได้ คือ การÿร้างค�าถามทีี่ดี ซึ่งจากÿถานการณ์การ

ท�าธุรกิจ “ขายขนมปัง” นี้ยังÿามารถตั้งค�าถามใĀม่ ๆ ได้อีก เช่น

ค�ำถำมĀลักที่ 7 Āำกต้องกำรก�ำไรมำกขั้น ธุรกิจ “ขำยขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มนี้จะปรับกลยุทธ์อย่ำงไร ?

Āรือ

ค�ำถำมĀลักที่ 8 ธุรกิจ “ขำยขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มนี้จะมีควำมคุ้มทุน นั่นคือ รำยรับรวมเท่ำกับต้นทุน 

เมื่อใด ?

Abstraction

!

(1.1)

(1.2)
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กรีฑาประเภทลู่ 

การüิ่งผลัด 4x100 เมตร เป็นกรีฑาประเภทลู่ชนิดĀนึ่ง ที่มีการüิ่งแข่งขันตามระยะทางที่ก�าĀนดไü้ โดยต้องมีผู้เล่นเป็น

ทีม ๆ ละ 4 คน และในการüิ่งแต่ละช่üงจะมีการรับ-ÿ่งไม้คทา ใĀ้กับผู้เล่นในทีมเดียüกันแล้üผู้เล่นทีมÿุดท้ายจะน�าคทา

üิง่เข้าเÿ้นชยั การü่ิงผลดั 4x100 เมตร นัน้ต้องอาýยัทักþะพืน้ฐานในการเล่นและคüามÿามคัคใีนทมีตลอดจนคüามรบัผิดชอบ

ในการฝึกซ้อม ทั้งนี้ คüามรู้และทักþะพ้ืนฐานÿ�าคัญในการüิ่งระยะÿ้ันประกอบด้üย คüามเข้าใจกติกาการüิ่งผลัดท่ีถูกต้อง 

การอบอุ่นร่างกาย การจับไม้คทา การÿ่งไม้คทา การรับไม้คทา การจัดต�าแĀน่งของผู้üิ่ง และการüิ่งทางโค้ง

Āากต้องการทราบถึงภาระĀน้าที่ของนักüิ่งแต่ละคนในทีมเพื่อใĀ้เĀมาะÿมกับการฝึกซ้อม จงพิจารณาแยกกิจกรรมของ

ทีมüิ่งผลัด 4x100 เมตร ทั้งทีม ออกเป็นกิจกรรมย่อยของนักüิ่งแต่ละคน

Xบบ7�กEั.
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พิจารณารูปÿามเĀลี่ยมต่อไปนี้

ถ้าก�าĀนดใĀ้รูปÿามเĀลี่ยมรูปที่ 1 เป็นรูปÿามเĀลี่ยมด้านเท่าที่มีคüามยาüด้านละ x Āน่üย และมีพื้นที่ y ตารางĀน่üย 

แล้ü จงตอบค�าถามต่อไปนี้

นักเรียนคิดü่า

• จากรูปที่ 2 คüามยาüของด้านของรูปÿามเĀลี่ยมÿีด�าและÿีขาüเป็นเท่าใด จงอธิบาย

• จากรูปที่ 2 พื้นที่ของรูปÿามเĀลี่ยมÿีด�าและÿีขาüเป็นเท่าใด จงอธิบาย

ที่มา http://en.wikipedia.org
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• จากรูปที่ 3, 4, และ5 คüามยาüของด้านของรูปÿามเĀลี่ยมÿีด�าและÿีขาüในแต่ละรูปเป็นเท่าใด จงอธิบาย

• จากรูปที่ 3, 4, และ5 พื้นที่ของรูปÿามเĀลี่ยมÿีด�าและÿีขาüในแต่ละรูปเป็นเท่าใด จงอธิบาย

• ปัจจัย ลักþณะĀรือคüามÿัมพันธ์ใดที่ÿามารถอธิบายÿถานการณ์นี้ได้

• รูปที่ 7 จะเป็นอย่างไร  
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จงพิจารณาÿิ่งมีชีวิตต่อไปนี้

แล้üตอบค�าถามต่อไปนี้ 

นักเรียนคิดü่า

• ลักþณะÿ�าคัญใด ที่ÿามารถอธิบายข้อมูลเกี่ยüกับÿิ่งมีชีüิตจ�านüน 5 ÿายพันธ์ุ ในแต่ละบรรทัด  

• ลักþณะÿ�าคัญใด ที่ÿามารถอธิบายข้อมูลเกี่ยüกับÿิ่งมีชีüิตทั้ง 25 ÿายพันธ์ุ

• ค้างคาü และบ่างมีลักþณะใดร่üมกับÿิ่งมีชีüิตทั้ง 25 ÿายพันธ์ุนี้



บ11O_�ú

30

Xบบ7�กEั.1O_�µ

วันล้างมือโลก 

ตามที่ÿมัชชาใĀญ่แĀ่งÿĀประชาชาติ (UN) ได้ก�าĀนดใĀ้üันที่ 15 ตุลาคมของทุกปีเป็นüันล้างมือโลก (Global Hand 

Washing Day) เพื่อเป็นการรณรงค์และกระตุ้นใĀ้เด็ก เยาüชน และประชากรทั่üโลกใĀ้คüามÿ�าคัญในเรื่องของการล้างมือ

ด้üยÿบู่อย่างถูกüิธีเป็นประจ�า ซึ่งเป็นการป้องกันการติดเชื้อโรคที่ÿ�าคัญได้ทางĀนึ่ง กรมอนามัย กระทรüงÿาธารณÿุข 

ได้จัดกิจกรรมรณรงค์üันล้างมือโลกเป็นประจ�าทุกปี โดยüิธีการล้างใĀ้ÿะอาดต้องล้างด้üย น�า้และÿบู่ 7 ขั้นตอน ทุกขั้นตอน

ท�า 5 ครั้งÿลับกันทั้ง 2 ข้าง ดังนี้ 

 • ฝ่ามือถูกัน

 • ฝ่ามือถูĀลังมือและนิ้üถูซอกนิ้ü

 • ฝ่ามือถูฝ่ามือและนิ้üถูซอกนิ้ü

 • Āลังนิ้üมือถูฝ่ามือ

 • ถูนิ้üĀัüแม่มือโดยรอบด้üยฝ่ามือ

 • ปลายนิ้üมือถูขüางฝ่ามือ

 • ถูรอบข้อมือ

จงออกแบบอัลกอริทึมÿ�าĀรับการล้างมือตามĀลักการข้างต้น
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วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 นักเรียนอธิบายความหมายของการเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง

2.	 นักเรียนมีความรู้พื้นฐานของบอร์ด	KidBright	เบื้องต้น

3.	 นักเรียนอธิบายองค์ประกอบของบอร์ด	KidBright	ได้ถูกต้อง

4.	 นักเรียนอธิบายองค์ประกอบของโปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง	  

	 KidBright	IDE	ได้ถูกต้อง

5.	 นักเรียนอธิบายความหมายของบล็อกคำาสั่งของ	KidBright	 

	 ได้ถูกต้องทุกคำาสั่ง

บทที่ 2 

ท่องไปในโลก

KidBright
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การเขียนโปรแกรมถือว่าเป็นการผสมผสานกัน

ระหว่างศาสตร์	ของ	ศิลปะ	วิทยาศาสตร	์คณิตศาสตร์	

และวิศวกรรม	เข้าด้วยกัน

ความหมายของการเขียนโปรแกรม

การเขยีนโปรแกรมคĂมพิüเตĂร์ (Computer Programming) 

ĀรืĂเรียกใĀ้ÿั้นลงü่า การเขียนโปรแกรม (Programming) 

ĀรืĂ การเขียนโค้ด (Coding) เป็นขั้นตĂนการเขียน 

ทดÿĂบ และดูแลรĀัÿต้นฉบับĀรืĂซĂร์ซโค้ด (Source 

Code) ขĂงโปรแกรมคĂมพิüเตĂร์ ซึ่งซĂร์ซโค้ดนั้นจะ

เขียนด้üยภาþาโปรแกรม ขั้นตĂนการเขียนโปรแกรม

ต้Ăงการคüามรู้ในĀลายด้านด้üยกัน เกี่ยüกับโปรแกรมที่

ต้Ăงการจะเขียน และขั้นตĂนüิธีที่จะใช้ ซึ่งในüิýüกรรม

ซĂฟต์แüร์น้ัน การเขียนโปรแกรมถืĂเป็นเพียงขั้นĀนึ่งใน

üงจรชีüิตขĂงการพัฒนาซĂฟต์แüร์

ภาพที่	2.1	คอมไพเลอร์แปลงซอร์ซโค้ดภาษาซีเป็นภาษาเครื่อง

สาระการเรียนรู้

การเขียนโปรแกรมจะได้มาซึ่งซĂร์ซโค้ดขĂงโปรแกรมนั้นๆ 

โดยปกติแล้üจะĂยู่ในรูปแบบขĂงข้Ăคüามธรรมดา ซึ่งไม่

ÿามารถน�าไปใช ้งานได ้ จะต ้Ăงผ ่านโปรแกรมแปล

โปรแกรม ĀรืĂคĂมไพเลĂร์ (Compiler) เพื่Ăแปลงตัü

ซĂร์ซโค้ดนั้นใĀ้เป็นภาþาเครื่Ăง (Machine Language) 

เÿียก่Ăนจึงจะได้เป็นโปรแกรมที่พร้Ăมใช้งาน

!
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การสร้างชุดคำาสั่งแบบบล็อก 

การเขียนโปรแกรมคĂมพิüเตĂร์โดยท่ัüไปผู้เขียนจ�าเป็น

ต้Ăงจดจ�าค�าÿั่งและไüยากรณ์ขĂงภาþาคĂมพิüเตĂร์ใĀ้

แม่นย�าก่Ăน จึงจะÿามารถÿร้างชุดค�าÿั่งที่ต้Ăงการได้ ซึ่ง

ค�าÿั่งเĀล่านั้นเป็นภาþาĂังกฤþและมีรูปแบบที่แน่นĂน

ตายตัü ถ้าเขียนค�าÿั่งผิดพลาดเพียงเล็กน้Ăยโปรแกรมจะ

ไม่ÿามารถท�างานได้ ท�าใĀ้เป็นĂปุÿรรคÿ�าคญัต่Ăการเรยีนรู้

ขĂงเด็กโดยเฉพาะในระดับประถมและมัธยมต้น ซึ่งมีคüาม

ÿนใจบทเรียนในช่üงเüลาจ�ากัดและมักเกิดคüามเบื่ĂĀน่าย

ต่Ăการต้Ăงจดจ�าค�าÿั่งเĀล่านั้น 

เพื่Ăก้าüข้ามĂุปÿรรคดังกล่าü จึงเกิดüิธีการÿร้างชุดค�าÿั่ง

แบบบล็Ăกขึ้น ท�าใĀ้การÿร้างชุดค�าÿั่งท�าได้ง่าย เพียงใช้

การลากบล็Ăกค�าÿั่งที่ต้Ăงการมาเรียงต่Ăกัน ช่üยใĀ้ผู้เรียน

โฟกัÿไปที่กระบüนการคิดมากกü่าการแก้ปัญĀาเรื่Ăงการ

พิมพ์ค�าÿั่งผิด

ภาพที่	2.2	โปรแกรมควบคุมการรดน้ำาต้นไม้อัตโนมัติโดยใช้ภาษาซี

#include “DHT.h”
#define DHTPIN 2 
#define DHTTYPE DHT11  
int RELAY1 = 7;
DHT dht(DHTPIN, DHTTYPE);
void setup() {
  Serial.begin(9600);
  dht.begin();
  pinMode(RELAY1, OUTPUT);
}
void loop() {
  float t = dht.readTemperature();
  Serial.print(“Temperature:”); 
  Serial.print(t);
  Serial.println(“ *C”);
  if(t > 29){
    digitalWrite(RELAY1, HIGH);
  }
  else{
    digitalWrite(RELAY1, LOW);
  }
  delay(1000); 
}

ตัüĂย่างในภาพที่ 2.2 แÿดงการเขียนโปรแกรมภาþาซี 

เพื่Ăท�าการĂ่านค่าเซนเซĂร์ĂุณĀภูมิ และน�าค่าĂุณĀภูมิมา

คüบคุมการรดน�้าต้นไม้

ถ้าน�าโปรแกรมในภาพที่ 2.2 มาเขียนด้üยภาþาบล็Ăกโดย

ใĀ้ท�างานเĀมืĂนกันจะÿามารถเขียนได้ดังภาพที่ 2.3 จะ

พบü่าการใช้ภาþาบล็ĂกเขียนโปรแกรมใĀ้ท�างานĂย่าง

เดียüกันกับโปรแกรมภาþาซี ท�าได้ง ่ายและใช้จ�านüน

บล็Ăกเพียงไม่กี่บล็Ăก

ภาพท่ี	2.3	โปรแกรมควบคุมการรดน้ำาต้นไม้อัตโนมัติโดยใช้ภาษาบล็อก
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ส่วนประกอบของบอร์ด KidBright

KidBright เป็นบĂร์ดÿมĂงกลฝังตัü (Embedded Board) ÿามารถใช้เป็นĂุปกรณ์คüบคุมขนาดจ๋ิüที่ประกĂบด้üย 

ไมโครคĂนโทรลเลĂร์ (Microcontroller) จĂแÿดงผล นาāิกาเรยีลไทม์ ล�าโพง และเซนเซĂร์แบบง่าย โดยบĂร์ด KidBright 

จะท�างานตามค�าÿั่งที่ผู้ใช้ÿร้างขึ้นผ่านโปรแกรมÿร้างชุดค�าÿั่งแบบบล็Ăก (Block Based Programming) ด้üยเĀตุนี้เĂง 

บĂร์ด KidBright จึงถูกน�ามาใช้เป็นเครื่ĂงมืĂในการÿĂนเขียนโปรแกรมคĂมพิüเตĂร์ เนื่Ăงจากผู้เรียนÿามารถÿร้างชุดค�าÿั่ง

โดยใช้โปรแกรมÿร้างชุดค�าÿั่ง KidBright IDE (Integrated Development Environment) ที่ÿามารถใช้งานได้บนระบบ

ปฏิบัติการ Windows, Mac OS และ Ubuntu ชุดค�าÿั่งที่ÿร้างข้ึนจะถูกÿ่งไปยังบĂร์ด KidBright เพื่ĂใĀ้บĂร์ดท�างาน

ตามค�าÿั่ง ท�าใĀ้ผู้เรียนได้เĀ็นการท�างานจริงขĂงชุดค�าÿั่งที่ÿร้างขึ้นแบบเรียลไทม์ เพื่ĂใĀ้เข้าใจบĂร์ด KidBright ได้ดียิ่งขึ้น 

จึงขĂขยายคüามค�าü่าÿมĂงกลฝังตัü และค�าü่าระบบปฏิบัติการ

ภาพที่	2.4	คอมไพเลอร์แปลงซอร์ซโค้ดภาษาบล็อกเป็นภาษาเครื่อง

เช่นเดียüกับโปรแกรมภาþาĂื่น ๆ ภาþาบล็Ăกจะถูกแปลง

เป็นภาþาเคร่ืĂง ผ่านโปรแกรมแปลโปรแกรม ĀรĂืคĂมไพเลĂร์ 

(Compiler) เÿียก่Ăนจึงจะได้เป็นโปรแกรมที่พร้Ăมใช้งาน 

ภาþาบล็Ăก ĀรืĂ Blocky เป็นภาþาใĀม่ที่ทาง Google ได้พัฒนาขึ้นมา โดยจะเป็น Visual Programming Language 

ĀรืĂก็คืĂ Graphical Programming Language ที่ใĀ้ผู้ใช้ลากบล็Ăกมาต่Ăกัน โดยบล็Ăกแต่ละตัüจะเป็นตัüแทนค�าÿั่ง

ที่แตกต่างกันĂĂกไป เม่ืĂน�าบล็Ăกมาเรียงต่Ăกันเป็นล�าดับตามขั้นตĂนการท�างาน ก็ÿามารถท�างานได้เĀมืĂนกับโปรแกรม

ทั่ü ๆ ไปได้เลย
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ÿมĂงกลฝังตüั คĂื คĂมพüิเตĂร์ขนาดเลก็ทีน่�าไปฝังไü้ในĂปุกรณ์ต่าง ๆ เพืĂ่เพิม่คüามฉลาดขĂงĂปุกรณ์นัน้ ๆ ผ่านซĂฟต์แüร์

คüบคุมการท�างานที่แตกต่างจากระบบประมüลผลในคĂมพิüเตĂร์ ÿมĂงกลฝังตัüถูกใช้Ăย่างแพร่Āลายในเครื่Ăงใช้ไฟฟ้า 

ยานพาĀนะ และĂุปกรณ์ÿื่Ăÿาร การที่ÿามารถน�าไปฝังไü้ในĂุปกรณ์นี้เĂง ท�าใĀ้มีชื่Ăเรียกü่า ÿมĂงกลฝังตัü โดยการพัฒนา

ซĂฟต์แüร์คüบคุมการท�างานบนระบบÿมĂงกลฝังตัüÿามารถพัฒนาโดยใช้ĀรืĂไม่ใช้ระบบปฏิบัติการก็ได้

ภาพที	่2.5	สมองกลฝังตัว

สมองกลฝังตัวคืออะไร
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ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ĀรืĂ โĂเĂÿ (OS) 

คืĂโปรแกรมที่ท�าĀน้าที่เป็นตัüกลางเชื่Ăมต่ĂระĀü่าง

ăาร์ดแüร์ (Hardware) กบั ซĂฟต์แüร์ประยกุต์ (Application) 

โดยจะท�าĀน้าที่คüบคุมการแÿดงผล การท�างานขĂง

ăาร์ดแüร์ ใĀ้บริการกับซĂฟต์แüร์ประยุกต์ทั่üไปในการ

รับÿ่งและจัดเก็บข้Ăมูลกับăาร์ดแüร์ และจัดÿรรการใช้

ทรัพยากรระบบ (Resources) ใĀ ้ เป ็นไปĂย ่างมี

ประÿิทธิภาพ

ระบบปฏิบัติการ OS 

(Operating System)

โดยท่ัüไประบบปฏิบัติการนั้น ไม ่ ได ้มีแต ่ เฉพาะใน

คĂมพิüเตĂร์เท่านั้น แต่มีĂยู ่ในĂุปกรณ์Ăิเล็กทรĂนิกÿ์

Āลายชนิด เช่น โทรýัพท์มืĂถืĂ คĂมพิüเตĂร์พกพา พีดีเĂ 

แท็บเล็ต และระบบÿมĂงกลฝังตัü โดยจะท�าĀน้าที่คüบคุม

การท�างานขĂงĂุปกรณ์ต่าง ๆ และติดต่Ăกับผู ้ใช้ผ่าน

ซĂฟต์แüร์ประยุกต์ (Application) ตัüĂย่างขĂงระบบ

ปฏิบัติการในคĂมพิüเตĂร์ ได้แก่ Windows, Linux, Mac 

OS, Solaris, Ubuntu ÿ่üนตัüĂย่างขĂงระบบปฏิบัติการ

ในมืĂถืĂได้แก่ Windows Mobile, iOS และ Android 

เป็นต้น และตัüĂย่างขĂงระบบปฏิบัติการที่ใช้ในระบบ

ÿมĂงกลฝังตัüได้แก่ QNX และ FreeRTOS เป็นต้น

ภาพที่	2.6	การทำางานของระบบปฏิบัติการ
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ตดิต่อกับผูใ้ช้ (User Interface) เนืĂ่งจาก OS ถูกÿร้างข้ึน

ด้üยจุดประÿงค์Āลัก คืĂ เพื่ĂĂ�านüยคüามÿะดüกในการ

ท�างานแก่ผู้ใช้ โดยที่ผู้ใช้ไม่จ�าเป็นต้Ăงทราบการท�างานขĂง

ăาร์ดแüร์ ก็ÿามารถท�างานได้โดยง่าย ดังนั้นจึงต้Ăงมีÿ่üนที่

ท�าĀน้าที่ติดต่Ăกับผู้ใช้ในลักþณะที่ง่ายต่Ăการใช้งาน

ควบคุมการท�างานของคอมพิวเตอร์ OS เป็นตัüกลางที่

เชื่Ăมต่ĂระĀü่างผู้ใช้งานกับăาร์ดแüร์ โดยผู้ใช้ไม่จ�าเป็น

ต้Ăงเข้าใจในการท�างานขĂงăาร์ดแüร์ ดังนั้น OS จึงต้Ăง

มีĀน้าที่คüบคุมการท�างานขĂงăาร์ดแüร์ต่าง ๆ เĀล่านั้น

แทนผู้ใช้ผ่านทางดีไüซ์ไดรเüĂร์ (Device Driver) ขĂง

Ăุปกรณ์แต่ละชนิด

จัดÿรรทรัพยากรในระบบ ในการท�างานขĂงเครื่Ăง

คĂมพüิเตĂร์นัน้ จ�าเป็นต้Ăงใช้ทรพัยากรต่าง ๆ  เข้าช่üย เช่น 

Āน่üยประมüลผล Āน่üยคüามจ�า เป็นต้น และทรัพยากร

เĀล่านี้มีจ�ากัด จึงจ�าเป็นต้Ăงมีการจัดÿรรการใช้งานใĀ้เกิด

ประโยชน์ÿูงÿุด ท�าใĀ้การประมüลผลด�าเนินไปĂย่างมี

ประÿิทธิภาพ

หน้าที่ของระบบปฏิบัติการ

โดยทั่üไปการเขียนโปรแกรมคĂมพิüเตĂร์ที่ใช้ภาþาต่าง ๆ ĀรืĂการÿร้าง

ชุดค�าÿั่งโดยใช้บล็Ăกใน KidBright เป็นการÿร้างซĂฟต์แüร์ประยุกต์

นั่นเĂง ซĂฟต์แüร์ประยุกต์ที่ÿร้างขึ้นจะติดต่Ăÿื่Ăÿารกับระบบปฏิบัติการ

Ăีกชั้นĀนึ่ง เพื่Ăติดต่ĂĀรืĂใช้งานăาร์ดแüร์ ซĂฟต์แüร์ประยุกต์จึงต้Ăง

ถูกแปลงใĀ้Ăยู่ในรูปภาþาเครื่Ăงที่ระบบปฏิบัติการเข้าใจได้
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KidBright ประกĂบด้üย 2 ÿ่üน คืĂ บĂร์ดÿมĂงกลฝังตัü KidBright และโปรแกรมÿร้างชุดค�าÿั่ง KidBright IDE โดยผู้เรียน

ÿามารถÿร้างชุดค�าÿั่งผ่าน KidBright IDE โดยการลากและüางบล็Ăกค�าÿั่งที่ต้Ăงการ จากนั้น KidBright IDE จะ Compile 

และÿ่งชุดค�าÿั่งดังกล่าüไปที่บĂร์ด KidBright เพื่ĂใĀ้บĂร์ดท�างานตามค�าÿั่ง Ăาทิ รดน้�าต้นไม้ตามระดับคüามชื้นที่ก�าĀนด 

ĀรืĂเปิดปิดไฟตามเüลาที่ก�าĀนด

การทำางานของ KidBright

Compile	คือการแปลงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาใด	ๆ	

ไปเป็นภาษาเครื่องหรือรหัสคำาสั่งที่ส่วนควบคุมการทำางาน

ของบอร์ดสมองกลฝังตัวสามารถนำาไปใช้งานได้

!

สร้างชุดคำาสั่งควบคุม

การทำางานบอร์ด

ประยุกต์การใช้งาน

ตามจินตนาการ

ภาพที่	2.7	ภาพรวมการใช้งาน	KidBright
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บĂร์ด KidBright ที่ใช้ในโครงการ Coding at School เป็น

บĂร์ดที่พัฒนาขึ้นเป็นรุ่นที่ÿĂง ภายใต้ชื่Ă KidBright32 

โดยใช้Ăุปกรณ์คüบคุมการท�างานขนาดเล็กĀรืĂเรียกü่า

ไมโครคĂนโทรลเลĂร์ (เบĂร์ ESP32) เป็นตัüคüบคุมการ

ท�างานขĂงบĂร์ด พร้Ăมติดตั้งจĂแÿดงผล นาāิกาเรียลไทม์ 

บอร์ดสมองกลฝังตัว

KidBright

ล�าโพง และเซนเซĂร์พื้นฐาน โดยบĂร์ดจะรับชุดค�าÿั่งจาก

โปรแกรมÿร้างชุดค�าÿั่ง KidBright IDE ผ่านÿายยูเĂÿบี 

(USB) บĂร์ด KidBright ÿามารถเชื่Ăมต่ĂเซนเซĂร์

ภายนĂกต่าง ๆ เพิ่มเติมได้ผ่านช่Ăงÿัญญาณ IN1-IN4 

ดังแÿดงในรูปที่ 2.8

ภาพที่	2.8	องค์ประกอบต่าง	ๆ

ของบอร์ด	KidBright	(ด้านหน้า)
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KidBright32

เป็นการนำาเอาตัว	KidBright	ไปรวมกับ	IoT	(Internet	of	Things)	

ช่วยให้มีการส่งข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายไปควบคุมอุปกรณ์ต่าง	ๆ	

ในระยะไกล	ไม่ว่าจะเป็นการรดน้ำาต้นไม้ผ่านมือถือ	หรือการควบคุม

สิ่งต่าง	ๆ	ในระยะไกล

!

ภาพที่	2.9	องค์ประกอบต่าง	ๆ	

ของบอร์ด	KidBright	(ด้านหลัง)
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การทำางานขององค์ประกอบต่างๆ

ในบอร์ด KidBright
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โปรแกรมÿร้างชุดค�าÿั่ง KidBright IDE จะÿร้างชุดค�าÿั่ง

โดยใช้ Block Based Programming ซ่ึงÿามารถลาก

บลĂ็กชดุค�าÿัง่มาเรยีงต่Ăกนัเพ่ืĂคüบคมุใĀ้บĂร์ด KidBright 

ท�างานตามล�าดับที่ก�าĀนด จากนั้น KidBright IDE จะ

ท�าการแปลงชุดค�าÿั่งเป็นโค้ดĀรืĂรĀัÿค�าÿ่ังที่บĂร์ดเข้าใจ

และÿ่งผ่านÿายยูเĂÿบีไปยังบĂร์ด เมื่ĂบĂร์ดได้รับค�าÿั่งจะ

ท�างานตามขั้นตĂนที่ชุดค�าÿั่งก�าĀนดไü้

ภาพที่	2.10	โปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง 

ภาพที่	2.11	การทำางานของโปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง

โปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง
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คุณสมบัติของ KidBright

Event-Driven	Programming	คือ	วิธีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ลำาดับการทำางาน

ของโปรแกรมกำาหนดโดยเหตุการณ์	อาทิ	ทำางานเมื่อผู้ใช้กดปุ่ม

Multitasking	Programming	คือ	วิธีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้ทำางานแบบขนาน

ทำาให้สามารถทำางานได้มากกว่าหนึ่งงานโดยไม่ต้องรอให้งานใดงานหนึ่งเสร็จก่อน

!

โปรแกรมÿร้างชุดค�าÿั่ง KidBright 

IDE รĂงรบัการใช้งานบนคĂมพüิเตĂร์

รĂงรับการท�างานแบบเชิงเĀตุการณ์ 

(Event-Driven Programming)

รĂงรับการท�างานแบบมัลติทาÿกิง

(Multitasking Programming)

รĂงรับการเชื่Ăมต่ĂเซนเซĂร์ที่

ĀลากĀลาย

รĂงรับการเชื่Ăมต่ĂระĀü่างĂุปกรณ์ 

(Internet of Things)
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ภาพที่	2.12	การเชื่อมต่อบอร์ด	KidBright	กับคอมพิวเตอร์

อุปกรณ์ที่จำาเป็น

• คĂมพิüเตĂร์ÿ่üนบุคคลระบบปฏิบัติการ

 Windows ĀรืĂ Mac OS

• บĂร์ดÿมĂงกลฝังตัü KidBright

• ÿายไมโครยูเĂÿบี

เริ่มการใช้งาน

ขั้นตอนที่ 1 เชื่Ăมต่ĂบĂร์ด KidBright เข้ากับคĂมพิüเตĂร์

ดังภาพที่ 2.12 โดยน�าÿายไมโครยูเĂÿบีด้านที่เป็นยูเĂÿบี 

(ด้านท่ีมีĀัüต่ĂขนาดใĀญ่) เÿียบเข้ากับพĂร์ตยูเĂÿบีขĂง

คĂมพิüเตĂร์ และน�าด้านไมโครยูเĂÿบี (ด้านที่มีĀัüต่Ă

ขนาดเล็ก) เÿียบเข้ากับช่ĂงเÿียบÿายไมโครยูเĂÿบีขĂง

บĂร์ด KidBright (ช่ĂงĀมายเลข 4 ในภาพที่ 2.8)

การติดตั้ง KidBright IDE

1. ท�าการ Download KidBright IDE จาก

 www.kid-bright.org

2. ท�าการติดตั้ง KidBright IDE

 กรณี Windows

 ใĀ้ดับเบิ้ลคลิกไฟล์ KidBrightIDE-setup.exe

 กรณี Mac OS

 ใĀ้แตกไฟล์ KidBrightIDE.app.zip จากนั้นคัดลĂก   

 KidBrightIDE.app ไปüางที่แĂปพลิเคชัน folder

ขั้นตอนการใช้งาน
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ขั้นตอนที่ 2 เปิดโปรแกรมÿร้างชุดค�าÿั่ง KidBright IDE 

ÿ�าĀรับระบบปฏิบัติการ Windows

ดับเบิ้ลคลิกไĂคĂนขĂง KidBright IDE บนĀน้าเดÿก์ทĂป 

(Desktop) ดังภาพที่ 2.13 และจะปรากฏ KidBright IDE 

ดังภาพที่ 2.15

ภาพที	่2.15	โปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง	KidBright	IDE	

ภาพที	่2.13	ไอคอน	KidBright	IDE	บนหน้าเดสก์ทอป ภาพที่	2.14	ไอคอน	KidBright	IDE	บนหน้าแอปพลิเคชัน

ÿ�าĀรับระบบปฏิบัติการ Mac OS

ดบัเบ้ิลคลกิไĂคĂนขĂง KidBright IDE บนĀน้าแĂปพลเิคชนั 

(Applicaitons) ดังภาพที่ 2.14 และจะปรากฏ KidBright 

IDE ดังภาพที่ 2.15
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ส่วนประกอบของโปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง KidBright IDE

ภาพที่	2.16	ส่วนประกอบของโปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง	KidBright	IDE	
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คำาสั่งควบคุมการทำางานของบอร์ด KidBright

คำาสั่งควบคุมการทำางานของ

บอร์ด KidBright ในรูปของบล็อก
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พื้นฐาน (Basic Tab)

เป็นบล็Ăกค�าÿั่งที่ใช้งานบ่Ăย ๆ เช่น การแÿดงตัüĂักþรบนจĂแÿดงผล การĀน่üงเüลา และการüนรĂบ

ภาพที่	2.17	บล็อกในแถบพื้นฐาน	
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คณิตศาสตร์ (Math) 

เป็นบล็Ăกค�าÿั่งที่ใช้ก�าĀนดค่าคงที่ ก�าĀนดตัüแปร ĀรืĂค�านüณทางคณิตýาÿตร์

ภาพที	่2.18	บล็อกในแถบคณิตศาสตร	์
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ตรรกะ (Logic Tab)

เป็นบล็Ăกค�าÿั่งที่ใช้ก�าĀนดเงื่Ăนไข และการตรüจÿĂบÿถานะขĂงÿüิตช์ 1 และÿüิตช์ 2

ภาพที่	2.19	บล็อกในแถบตรรกะ	
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ภาพที	่2.20	บล็อกในแถบวนรอบ

ภาพที	่2.21	บล็อกในแถบรอ	

วนรอบ (Loop Tab)

เป็นบล็Ăกค�าÿั่งที่ใĀ้ท�างานüนรĂบ

รอ (Wait Tab)

เป็นบล็Ăกค�าÿั่งใĀ้Āยุดการท�างานชั่üคราüเพื่ĂรĂÿถานการณ์ เช่น ĀยุดรĂจนกระทั่งมีการกดÿüิตช์ 1
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ภาพที่	2.22	บล็อกในแถบเสียงดนตร	ี

ภาพที่	2.23	บล็อกในแถบเซนเซอร์	

เสียงดนตรี (Music Tab)

เป็นบล็Ăกค�าÿั่งใĀ้ล�าโพงÿ่งเÿียงตามตัüโน้ตที่ก�าĀนด Ă่านและตั้งระดับคüามดังเÿียง

เซนเซอร์ (Sensor Tab)

เป็นบล็Ăกค�าÿั่งการเรียกใช้งานเซนเซĂร์üัดแÿงและเซนเซĂร์üัดĂุณĀภูมิ รüมถึงตรüจÿĂบÿถานะÿüิตช์
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เวลา (Real-time Clock Tab)

เป็นบล็Ăกค�าÿั่งที่เกี่ยüข้Ăงกับนาāิกาเรียลไทม์ เช่น üัน เดืĂน ปี และเüลา

ภาพที่	2.24	บล็อกในแถบเวลา	
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ภาพที่	2.25	บล็อกในแถบไอโอ	

ภาพที่	2.26	บล็อกในแถบขั้นสูง	

ไอโอ (Comm Tab)

เป็นบล็Ăกค�าÿั่งที่Ă่านและคüบคุมÿถานะขĂงยูเĂÿบี

ขั้นสูง  (Advance Tab)

เป็นบล็Ăกค�าÿั่งที่เกี่ยüข้Ăงกับการท�างานแบบมัลติทาÿกิง
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ภาพที่	2.27	เลือกบล็อกแอลอีด	ี16x8	จากแถบพื้นฐาน

ภาพที่	2.28	วางบล็อกแอลอีด	ี16x8	บนพื้นที่สร้างชุดคำาสั่ง

ทดลองเขียนโปรแกรม 

เขียนโปรแกรมเพื่ĂแÿดงภาพเลขĀนึ่งบนจĂแÿดงผลขĂงบĂร์ด KidBright

ขัน้ตอนที ่1 ที ่KidBright IDE ในแถบเคร่ืĂงมĂืด้านซ้าย ลากบลĂ็กแĂลĂดี ี16x8 จากแถบพืน้ฐาน (บลĂ็กในกรĂบÿเีĀลĂืง) 

ดังภาพที่ 2.27 และüางบนพื้นที่ÿร้างชุดค�าÿั่งดังภาพที่ 2.28 แต่ละจุดเล็ก ๆ ที่เรียงต่Ăกันเป็นเมทริกซ์บนบล็ĂกแĂลĂีดี 

16x8 คืĂตัüแทนขĂงจุดแต่ละจุดบนจĂแÿดงผลขĂงบĂร์ด KidBright
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ขั้นตอนที่ 2 เลืĂกช่Ăงเล็ก ๆ ในบล็ĂกแĂลĂีดี 16x8 ใĀ้เป็นจุดÿีแดงในต�าแĀน่งที่แÿดงตัüเลขĀนึ่งดังภาพ 2.29 จุดที่เลืĂก

เป็นÿีแดงบนบล็ĂกแĂลĂีดี 16x8 เป็นการÿั่งใĀ้จĂแÿดงผลบนบĂร์ด KidBright แÿดงเป็นÿีแดงด้üย

ขั้นตอนที่ 3 กดปุ่ม ÿร้างโปรแกรม ดังแÿดงในภาพที่ 2.30

ภาพที่	2.29	เลือกจุดสีแดงในตำาแหน่งที่แสดงตัวเลขหนึ่ง

ภาพที่	2.31	รูปเลขหนึ่งแสดงบนหน้าจอ

ภาพที่	2.30	กดปุ่ม	สร้างโปรแกรม

ขั้นตอนที่ 4 โปรแกรมÿร้างชุดค�าÿั่งจะท�าการแปลงบล็Ăก

ไปเป็นรĀัÿค�าÿั่ง เมื่Ăเรียบร้Ăยแล้üจะÿ่งรĀัÿค�าÿั่งไปยัง

บĂร์ด KidBright ผ่านÿายยูเĂÿบี และจะปรากฏเลขĀนึ่งที่

จĂแÿดงผลขĂงบĂร์ด KidBright
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กิจกรรมที่ 2.1

การเข้าค่ายพักแรมขĂงกิจกรรมลูกเÿืĂ เนตรนารี นักเรียนจะต้ĂงเตรียมĂุปกรณ์Ăะไรบ้าง และĂุปกรณ์เĀล่าน้ัน

มีคüามจ�าเป็นเช่นไร

เมื่Ăเข้าค่ายพักแรมแล้ü เกิดเĀตุการณ์ฝนตก ขณะที่นักเรียนก�าลังĀุงข้าüเพื่ĂรับประทานĂาĀารเย็น นักเรียนจะมีขั้นตĂน

การแก้ปัญĀาĂย่างไร Ăธิบาย

กิจกรรม
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กิจกรรมที่ 2.2

นักเรียนได้รับมĂบĀมายจากผู้ปกครĂง ใĀ้ไปซื้ĂĂาĀารกลางüันมารับประทานในüันĀยุด ซึ่งตลาดĂยู่Ā่างจากบ้านนักเรียน 

200 เมตร ขณะที่เดินทางไปตลาด นักเรียนเĀ็นÿุนัขฝูงĀนึ่งก�าลังไล่กัดคน นักเรียนจะแก้ไขปัญĀาเช่นไร

เมื่Ăนักเรียนเดินทางไปถึงเป้าĀมาย แต่ปรากฏü่า ร้านĂาĀารที่เป็นร้านประจ�าไม่เปิดขาย นักเรียนจะแก้ปัญĀาเช่นไร ที่จะมี

ĂาĀารกลางüันรับประทาน

ÿรุปเนื้อĀา
ในบทนีค้รĂบคลมุเนืĂ้Āาเกีย่üกบัคüามĀมายขĂงการเขยีนโปรแกรม การเขยีนภาþาบล็Ăก รายละเĂยีดขĂงĂปุกรณ์ต่าง ๆ บนบĂร์ด 
KidBright รüมถึงแถบการใช้งานต่าง ๆ ขĂง KidBright IDE
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จงอธิบายความหมายของคำาต่อไปนี้ 

ÿมĂงกลฝังตัü

ระบบปฏิบัติการ

แบบฝึกหัด
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จงอธิบายหน้าที่ของคำาต่อไปนี้

บĂร์ดÿมĂงกลฝังตัü KidBright

โปรแกรมÿร้างชุดค�าÿั่ง KidBright IDE

เซนเซĂร์üัดแÿงบนบĂร์ด KidBright

เซนเซĂร์üัดĂุณĀภูมิบนบĂร์ด KidBright

ช่ĂงÿัญญาณĂินพุตบนบĂร์ด KidBright

ช่ĂงÿัญญาณเĂาต์พุตบนบĂร์ด KidBright
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จงเขียนโปรแกรมแสดงตัวเลข 10 บนจอแสดงผล



วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 ผู้เรÿยนสามารถเขÿยนโปรแกรมสั่งให้บอร์ด	KidBright	ทำางาน

	 ได้ตามความต้องการ

2.	 ผู้เรÿยนเข้าใจการสั่งคอมไพล์โปรแกรม

3.	 ผู้เรÿยนสามารถสร้างรูปภาพโดยใช้คำาสั่งบล็อก

4.	 ผู้เรÿยนสามารถสร้างรูปภาพและภาพเคลื่อนไหว

	 ตามจินตนาการ

บทที่ 3 

การสร้างภาพเคลื่อนไหว

ด้วย KidBright
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ภาพดิจิทัล

ภาพในระบบดิจิทัลเกิดจากการน�าจุดภาพมาเรียงต่อกัน โดยทั่üไปจุดภาพเล็ก ๆ จะถูกน�ามาเรียงต่อกันในลักþณะเมทริกซ์

ภาพที่ 3.1 แÿดงจุดภาพขนาด 8x8

การท�าใĀ้เĀ็นเป็นภาพต่าง ๆ คือการก�าĀนดใĀ้จุดภาพเล็ก ๆ มีÿีแตกต่างจากจุดภาพอื่น ๆ เช่น จอแÿดงผลขนาด 8x8 ที่มี

การแÿดงผลเป็นÿีแดง จุดภาพที่ต้องการใĀ้เĀ็นจะถูกก�าĀนดเป็นÿีแดง (ก�าĀนดใĀ้ÿü่าง) ในขณะที่จุดภาพอื่น ๆ จะถูก

ก�าĀนดใĀ้ไม่มีÿี (ก�าĀนดใĀ้ไม่ÿü่าง) ดังแÿดงในภาพที่ 3.2

ภาพที่	3.1	จุดภาพมาเรÿยงต่อกันในลักษณะเมทรþกซ์

ภาพที่	3.2	การแสดงภาพดิจิทัลบนจอแสดงผลขนาด	8x8

สาระการเรียนรู้
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ภาพเคลื่อนไหว

ภาพเคลื่อนไĀüเกิดจากการน�าภาพดิจิทัลมากกü่าĀนึ่งภาพมาแÿดงต่อกัน โดยแต่ละภาพจะถูกแÿดงเป็นระยะเüลา

ช่üงĀนึ่งก่อนที่จะเปลี่ยนภาพไป เช่น แÿดงภาพแรกเป็นเüลา 0.5 üินาที ต่อจากนั้นจะแÿดงภาพที่ÿองเป็นเüลา 0.5 üินาที 

ดังภาพที่ 3.3 เป็นต้น เพื่อใĀ้ตามนุþย์ÿามารถรับภาพได้ ถ้าแÿดงผลรüดเร็üเกินไปตามนุþย์จะไม่ÿามารถรับภาพได้ทัน

ในภาพที่ 3.3 จะดูเĀมือนกับü่าภาพแรกเคลื่อนที่ไปทางขüา เนื่องจากจุดÿü่างของภาพที่ÿองทั้งĀมดขยับไปทางขüา 

2 ช่อง ท�าใĀ้เĀ็นเป็นการแÿดงภาพเคลื่อนไĀü 2 ภาพ ถ้าต้องการใĀ้มีการเคลื่อนไĀüมากกü่านี้ ÿามารถท�าได้โดยใช้

ภาพตามจ�านüนภาพที่ต้องการมาแÿดงต่อกัน

ภาพที่	3.3	ภาพเคลื่อนไหว

แสดงภาพที่สอง 

ค้างไว้ 0.5 วินาที

แสดงภาพแรก 

ค้างไว้ 0.5 วินาที



บทที่ 3

68

คำาสั่งบล็อกใน KidBright IDE ที่สร้างภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว

ในแถบพื้นฐานของ KidBright IDE ภาพที่ 3.4 ได้รüบรüมบล็อกที่ใช้งานเกี่ยüกับจอแÿดงผลไü้ โดยบล็อกเĀล่านี้ใช้ÿร้างได้

ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไĀü 

ภาพที่	3.4	แถบพื้นฐานบน	KidBright	IDE
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การแÿดงภาพนิ่ง

การแÿดงภาพนิ่งเป็นการแÿดงภาพขั้นพื้นฐาน โดยการน�าภาพĀนึ่งภาพมาแÿดงค้างไü้ที่จอแÿดงผล บล็อกที่ใช้คือ 

บล็อกแอลอีดี 16x8 

บล็อกแอลอีดี 16x8

จุดเมทริกซ์ภายในบล็อกแอลอีดี 16x8 เป็นตัüแทนของจุดเมทริกซ์บนจอแÿดงผลของบอร์ด KidBright 

ภาพที	่3.5	บล็อกแอลอีด	ี16x8
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กิจกรรมที่ 3.1

การใช้งานบล็อกแอลอีดี 16x8  

ลากบล็อกแอลอีดี 16x8 จากแถบเครื่องมือพื้นฐานด้านซ้าย üางบนพื้นที่ÿร้างชุดค�าÿั่ง และคลิกจุดใĀ้เป็นÿีแดงตาม

ต�าแĀน่งภาพที่ต้องการ ดังภาพที่ 3.6

กิจกรรม

ภาพที่	3.6	เลือกตำาแหน่งจุดภาพที่ต้องการแสดง
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ภาพที	่3.7	โปรแกรมกำาลังทำาการคอมไพล์

เมื่อคลิกจุดเลือกต�าแĀน่งเขียนภาพตามที่ต้องการเÿร็จแล้ü ใĀ้คลิกที่ปุ่ม ÿร้างโปรแกรม (Program Build) จะปรากฏ

ข้อคüามแÿดงกระบüนการÿร้างโปรแกรมดังภาพที่ 3.7 กดปุ่ม ตกลง เพื่อปิดกล่องข้อคüาม
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ภาพที่	3.8	การแสดงผลที่จอแสดงผลของ	KidBright

เม่ือคอมไพล์ชุดค�าÿั่งเป็นภาþาเครื่องเรียบร้อยแล้ü รĀัÿภาþาเครื่องดังกล่าüจะถูกÿ่งผ่านÿายยูเอÿบีไปยังบอร์ด 

และแÿดงผลออกที่Āน้าจอของบอร์ด KidBright ดังภาพที่ 3.8
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ภาพที่	3.9	การบันทึกชุดคำาสั่งเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์หรāอแฟลชไดรฟ์

ในกรณีที่ต้องการบันทึกชุดค�าÿั่งเก็บไü้ในคอมพิüเตอร์Āรือแฟลชไดรฟ์ ใĀ้กดท่ี บันทึกไฟล์ ตั้งช่ือไฟล์ที่ต้องการเก็บ 

แล้üกดปุ่ม ตกลง
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การÿร้างภาพเคลื่อนไĀว 

ภาพเคลื่อนไĀüÿามารถÿร้างได้ 2 ลักþณะ คือ รูปภาพเคลื่อนไĀü และตัüอักþรเคลื่อนที่

รูปภาพเคลื่อนไĀว

ค�าÿั่งที่เกี่ยüข้องกับการท�าใĀ้รูปภาพเคลื่อนไĀü ได้แก่ 

• บล็อกแอลอีดี 16x8

บล็อกแอลอีดี 16x8 มีเครื่องมือช่üยÿร้างภาพเคลื่อนไĀüอยู่ด้านบนขüาเป็นลูกýร ขึ้น-ลง-ซ้าย-ขüา จ�านüน 4 ปุ่ม  

ดังภาพท่ี 3.10 โดยลูกýรเĀล่านี้จะท�าการขยับจุดภาพÿü่างไปในทิýทางท่ีต้องการโดยไม่จ�าเป็นต้องüาดใĀม่ ดังแÿดง 

ในภาพที่ 3.11

ภาพที่	3.10	เครā่องมือเคลื่อนจุดภาพบนบล็อกแอลอีด	ี16x8	
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ภาพที่	3.11	ภาพจากการใช้ลูกศร	ขĀ้น-ลง-ซ้าย-ขวา	
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• บล็อกĀน่วงเวลา

การĀน่üงเüลา (Delay) คือ การÿั่งงานใĀ้ไมโครคอนโทรลเลอร์ Āยุดท�างานตามช่üงเüลาที่เราก�าĀนด และเมื่อครบตาม

ก�าĀนดนั้นแล้ü ไมโครคอนโทรลเลอร์ก็จะเริ่มท�างานต่อไปตามค�าÿั่งที่เราเขียน โดยค่าของเüลาในบล็อกนี้มีĀน่üยเป็น 

มิลลิüินาที เป็นการĀน่üงเüลา 1000 มิลลิüินาที Āรือ 1 üินาที

 

บล็อกที่ใช้ในการĀน่üงเüลาแÿดงดังภาพที่ 3.12 ถูกใช้เพื่อใĀ้ภาพท่ีแÿดงค้างอยู่ที่จอแÿดงผลเป็นระยะเüลาĀนึ่ง เพ่ือใĀ้

ตามนุþย์รับภาพได้ทัน

• บล็อกวนรอบ

การüนรอบĀรือการท�าซ�้า คือ การท�าค�าÿั่งĀรือกลุ่มค�าÿั่งซ�้า ๆ จนกระทั่งตรงตามเงื่อนไขที่ก�าĀนด โปรแกรมจึงจะออก

จากกระบüนการüนรอบเพื่อท�าค�าÿั่งอื่นต่อไป รูปแบบค�าÿั่งการüนรอบแบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ การüนรอบแบบไม่มี

เงื่อนไข เช่น ใĀ้ท�าค�าÿั่งที่ก�าĀนดไปต่อเนื่องไม่Āยุด และ การüนรอบแบบมีเงื่อนไข คือ การüนรอบชนิดนี้จะท�าไปเรื่อย ๆ 

ตามเงื่อนไขที่ก�าĀนดไü้ 

ภาพที่	3.12	บล็อกหน่วงเวลา

ภาพที่	3.13	บล็อกวนรอบ

ในการแสดงภาพเคลื่อนไหว	ภาพจะถูกนำามาแสดงเพียงรอบเดียว	ถ้าต้องการให้แสดงหลายรอบจะต้องนำา

บล็อกวนรอบมาช่วย	บล็อกวนรอบในแถบพื้นฐานจะเป็นการวนรอบแบบไม่มีเงā่อนไขและทำาไปต่อเนื่องไม่หยุด

!
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ภาพที	่3.14	ตัวอย่างการสร้างโปรแกรมให้ภาพเรāอใบเคลื่อนไหว	เมื่อกระทบกำาแพงแล้วจะสะท้อนกลับ

กิจกรรมที่ 3.2  

การเขียนโปรแกรมแÿดงภาพเรือใบเคลื่อนที่ซ้ายขüาโดยใช้

เครือ่งมอื      ขยบัซ้ายขüา ของบลอ็กแอลอดีี 

16x8
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ภาพที่	3.15	ตัวอย่างโปรแกรมแสดงจุดภาพเคลื่อนไหวซ้าย-ขวา	และขĀ้น-ลง

กิจกรรมที่ 3.3  

การÿร้างโปรแกรมแÿดงจุดภาพ

เคลื่อนไĀüซ้าย-ขüาและขึ้น-ลง โดยใช้กล่องเครื่องมือ  

            ขยับซ้าย-ขüาและ   ขยับขึ้น-ลง   
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ตัวอักþรเคลื่อนที่

เนื่องจากจอแÿดงผลของ KidBright มีขนาด 16x8 Āรือ 

8x8 จ�านüน 2 ชุดต่อกัน ท�าใĀ้ÿามารถแÿดงตัüอักþรได้

เพียง 2 ตัüเท่านั้น ในกรณีที่ต ้องการแÿดงตัüอักþร

มากกü่า 2 ตัü Āรือแÿดงข้อคüามยาü ๆ จะใช้การเลื่อน

ตüัอกัþรในข้อคüามไปด้านซ้ายเรือ่ย ๆ จะครบทกุตüัอกัþร

ในข้อคüามนั้น ๆ 

KidBright IDE ได้เตรียมบล็อกแÿดงตัüอักþรĀรือข้อคüาม 

เพื่อใĀ้การแÿดงตัüอักþรĀรือข้อคüามท�าได้ง ่ายและ

ÿะดüก จ�านüน 3 บล็อก ดังนี้

ภาพที่	3.16	บล็อกแสดงตัวอักษรหรāอข้อความ

ภาพที่	3.17	บล็อกข้อความ

แอลอีดี 16x8 แÿดง 2 ตัวอักþร

บล็อกค�าÿั่งนี้ใช้แÿดงตัüอักþรค้างไü้ที่จอแÿดงผลโดยไม่มี

การเลื่อนของตัüอักþร แต่ÿามารถแÿดงตัüอักþรได้เพียง 

2 ตัü

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อน

บล็อกค�าÿั่งนี้ใช้แÿดงข้อคüาม โดยตัüอักþรจะค่อย ๆ 

üิ่งไปทางด้านซ้ายของจอแÿดงผลจนครบข้อคüาม แต่การ

ใช้งานแอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนนี้ต้องใช้งานร่üมกับบล็อก

Āน่üงเüลา เพื่อĀน่üงเüลาใĀ้แÿดงผลข้อคüามจนครบก่อน

ที่จะท�าค�าÿั่งอื่นต่อไป

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพร้อม

บล็อกค�าÿั่งนี้ใช้แÿดงข้อคüาม โดยตัüอักþรจะค่อย ๆ 

üิ่งไปทางด้านซ้ายของจอแÿดงผลจนครบข้อคüาม โดยไม่

ต้องใช้บล็อกĀน่üงเüลาช่üย

บล็อกข้อความ

บล็อกนี้อนุญาตใĀ้ใÿ่ข้อคüามที่ต้องการแÿดง โดยÿามารถ

ใÿ่ตัüอักþรÿูงÿุดได้ 31 ตัüอักþร 

บล็อกคำาสั่งในการแสดงตัวอักษรหรāอข้อความ

ทั้ง	3	บล็อก	จะสามารถทำางานได้เมื่อใส่บล็อก

ข้อความที่ต้องการแสดงไว้ด้านหลัง

!
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กิจกรรมที่ 3.4  

เขียนโปรแกรมแÿดงตัüอักþร Hello World บนĀน้าจอ  

เมื่อท�าการคอมไพล์แล้üจะแÿดงผลที่อุปกรณ์ ดังภาพที่ 3.19

ภาพที่	3.18	โปรแกรมแสดง	Hello	World	บนหน้าจอแสดงผล	

ภาพที่	3.19	แสดงตัวอักษร	Hello	World	บนหน้าจอแสดงผล

สรุป 

ต้องการให้นักเรÿยนเข้าใจการสร้างภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว	อีกทั้งต้องการให้

นักเรÿยนสามารถนำาคำาสั่งบล็อกใน	KidBright	IDE	ไปสร้างเป็นภาพตามจินตนาการ	

!
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จงÿร้างภาพที่ต้องการตามจินตนาการโดยใช้บล็อกในแถบเครื่องมือพื้นฐาน

จงแÿดงข้อคüามที่ต้องการบนĀน้าจอแÿดงผลของ KidBright โดยใช้บล็อกในแถบเครื่องมือพื้นฐาน

แบบฝึกหัด



วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 นักเรียนสามารถสร้างและใช้งานตัวแปรได้

2.	 นักเรียนสามารถกำาหนดค่าให้กับตัวแปรได้

3.	 นักเรียนสามารถสร้างชุดคำาสั่งในการคำานวณ

	 ทางคณิตศาสตร์ได้

บทที่ 4 

สนุกคณิตกับ 

KidBright
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ตัวแปรกับการเขียนโปรแกรม

คณิตýาÿตร์เป็นÿาขาüิชาที่เกี่ยüข้องกับ

การค�านüณเป็นĀลัก เช่น การบüก การลบ

การคูณ การĀาร เป็นต้น 

สาระสำาคัญ
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ผลลัพธ์ของการค�านüณเĀล่านี้เกิดจากการน�าจ�านüนอย่างน้อย 2 จ�านüน มาด�าเนินการกัน เช่น

จากข้อคüาม (4.1) ข้างต้นเป็นการเขยีนแÿดงค่าของ Z ทีเ่กดิจากการน�าจ�านüนเตม็บüกÿองจ�านüน คอื 20 กบั 3 มาบüกกนั 

ซึ่งเราเรียก (4.1) ü่า “ÿมการ” ÿ�าĀรับการเขียนโปรแกรมทางคอมพิüเตอร์ (4.1) เป็นการน�า 20 มาบüกกับ 3 จากนั้นจึงน�า

ผลลัพธ์ที่ได้ไปเก็บไü้ใน Z ซึ่งต่อไปนี้เราจะเรียกü่า “ตัüแปร” ดังนั้น ในการเขียนโปรแกรมทางคอมพิüเตอร์ด้üยภาþาใด ๆ 

เพื่อท�าการค�านüณทางคณิตýาÿตร์ จึงมีคüามÿ�าคัญอย่างมากที่ต้องมีคüามรู้และคüามเข้าใจเกี่ยüกับการใช้งานตัüแปร

อย่างถูกต้อง 

ในบทนี้ จะกล่าüถึงตัüแปรและการค�านüณทางคณิตýาÿตร์ของตัüแปรเป็นĀลัก คüามรู้จากบทเรียนน้ีจะท�าใĀ้ผู้เรียน

ÿามารถÿร้างตัüแปร ก�าĀนดค่าใĀ้ตัüแปร และน�าตัüแปรมาท�าการค�านüณทางคณิตýาÿตร์ได้ เช่น การค�านüณĀาพื้นที่

และปริมาตรของรูปทรงเรขาคณิตแบบพื้นฐานต่าง ๆ
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บล็อกทางคณิตศาสตร์

จากบทที่ 2 ท่องไปในโลก KidBright เราทราบแล้üü่า ใน KidBright IDE มีบล็อกค�าÿั่งที่เกี่ยüข้องกับคณิตýาÿตร์ 

โดยรüบรüมไü้ในแถบคณิตýาÿตร์ ดังแÿดงในภาพที่ 4.1

ภาพที่	4.1	บล็อกในแถบคณิตศาสตร์

ภาพที่	4.2	บล็อกค่าคงที่

บล็อกค่าคงที่

บล็อกน้ีใช้ในการก�าĀนดค่าคงที่ตามที่ต้องการ เมื่อกดเลือกตัüเลขจะÿามารถใช้คีย์บอร์ดในการก�าĀนดค่าได้ โดยค่าที่

ก�าĀนดต้องเป็นตัüเลขจ�านüนเต็มĀรือทýนิยม ÿ�าĀรับการใช้งานบล็อกนี้ท�าได้ทั้งการน�าไปก�าĀนดค่าใĀ้กับตัüแปร Āรือ

ใช้เป็นค่าคงที่โดยตรง
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ภาพที	่4.3	บล็อกคำานวณทางคณิตศาสตร์

บล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์

บล็อกนี้ใช้ในการค�านüณทางคณิตýาÿตร์ของค่าคงที่Āรือตัüแปร เช่น การบüก การลบ การคูณ การĀาร และการĀาร

เอาเýþĀรือมอดูโล (Modulo) ซึ่งในการเขียนโปรแกรมคอมพิüเตอร์ใช้ÿัญลักþณ์ % ตัüอย่างของการĀารเอาเýþ เช่น 

การĀารจ�านüนเต็มบüก 10 ด้üยจ�านüนเต็มบüก 2 แบบเอาเýþ ใช้ÿัญลักþณ์ 10%2 ได้ผลลัพธ์เป็น 0 (เนื่องจาก 10 

Āาร 2 ได้ค�าตอบเป็น 5 และไม่เĀลือเýþ)
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ภาพที่	4.4	บล็อกสร้างตัวแปร

ภาพที่	4.5	กล่องเปลี่ยนชื่อตัวแปร

บล็อกตัüแปร

บล็อกนี้ใช้ในการÿร้างตัüแปรตามที่ต้องการ üิธีการÿร้างตัüแปรเริ่มต้นจากการก�าĀนดชื่อใĀ้กับตัüแปรซึ่งใน KidBright IDE 

ได้ก�าĀนดตัüอักþรเริ่มต้นไü้เป็น x ทั้งนี้Āากต้องการÿร้างตัüแปรใĀม่ÿามารถท�าได้โดยการกดที่ลูกýรลงซึ่งจะแÿดงตัü

เลือกเป็นกล่องข้อคüามดงัแÿดงในภาพที ่4.4 เมือ่เลอืก เปลีย่นชือ่ตüัแปร.... จะปรากฏกล่องเปลีย่นชือ่ตüัแปรดงัแÿดงใน

ภาพที่ 4.5 ผู้ใช้ÿามารถใÿ่ช่ือตัüแปรได้ตามที่ต้องการ โดยในตัüอย่างนี้ได้ตั้งช่ือตัüแปรใĀม่เป็น z จากนั้นจึงกดปุ่ม 

ตกลง ตัüแปรที่ใÿ่เข้าไปใĀม่จะปรากฏขึ้นพร้อมใĀ้เรียกใช้งาน
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ภาพที่	4.6	บล็อกกำาหนดค่าตัวแปร

บล็อกก�าĀนดค่าตัüแปร

บล็อกนี้ใช้ในการก�าĀนดค่าใĀ้กับตัüแปรÿามารถเลือกตัüแปรโดยกดที่ลูกýรลงจะปรากฏช่ือตัüแปรใĀ้เลือกดังแÿดง

ในภาพที่ 4.6 ทั้งนี้ ตัüแปรต่าง ๆ จะต้องถูกÿร้างขึ้นโดยใช้บล็อกÿร้างตัüแปรก่อนจึงจะปรากฏตัüแปรนั้น ๆ ใĀ้เลือกใช้งาน
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กิจกรรมที่ 4.1

การค�านüณทางคณิตýาÿตร์

ใน KidBright IDE แถบคณิตýาÿตร์มีบล็อกที่ใช้ในการค�านüณทางคณิตýาÿตร์ เช่น การบüก ลบ คูณ Āาร และการĀาร

เอาเýþ ใช้บล็อกใน KidBright IDE Āาค�าตอบของÿมการที่ 4.2 ได้ดังนี้

     

    

1. ใน KidBright IDE น�าบล็อกแอลอีดี 16x8 แบบเลื่อน มาüาง จากนั้นน�าบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์มาต่อท้าย

2.  กดเครื่องĀมายลูกýรลงของบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์ เพื่อเลือกเครื่องĀมายคูณ x

3.  ในช่องแรกของบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์ น�าบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์อันที่ÿองมาüาง 

4.  กดเครื่องĀมายลูกýรลงของบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์อันที่ÿอง เพื่อเลือกเครื่องĀมายบüก + 

5.  น�าบล็อกค่าคงที่จ�านüน 3 บล็อก โดยก�าĀนดเป็นค่าคงที่ 4.75, 1.13 และ 2.2 มาüางในช่องü่างของบล็อกค�านüณทาง 

 คณิตýาÿตร์ทั้งÿามช่อง ดังแÿดงในภาพที่ 4.7

6.  กดปุ่ม ÿร้างโปรแกรม (Program Build) เมื่อเรียบร้อยบอร์ดจะแÿดงค่าที่จอแÿดงผล ดังแÿดงในภาพที่ 4.8

กิจกรรม
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ภาพที	่4.7	โปรแกรมการคำานวณทางคณิตศาสตร์

ภาพที	่4.8	ผลลัพธ์การคำานวณทางคณิตศาสตร์
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กิจกรรมที่ 4.2

การค�านüณเýþÿ่üน

จงใช้บล็อกใน KidBright IDE Āาค�าตอบของÿมการที่ 4.3

 

1.  ใน KidBright IDE น�าบล็อกแอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนมาüาง จากนั้นน�าบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์มาต่อท้าย

2.  กดเครื่องĀมายลูกýรลงของบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์อันที่Āนึ่ง เพื่อเลือกเครื่องĀมายĀาร ÷

3.  ในช่องแรกของบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์อันที่Āนึ่ง น�าบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์อันที่ÿองมาüาง 

4.  กดเครื่องĀมายลูกýรลงของบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์อันที่ÿอง เพื่อเลือกเครื่องĀมายĀาร ÷ 

5.  ในช่องที่ÿองของบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์อันที่Āนึ่ง น�าบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์อันที่ÿามมาüาง 

6.  กดเครื่องĀมายลูกýรลงของบล็อกค�านüณทางคณิตýาÿตร์อันที่ÿาม เพื่อเลือกเครื่องĀมายĀาร ÷ 

7.  น�าบล็อกค่าคงที่จ�านüน 4 บล็อก โดยก�าĀนดเป็นค่าคงที่ 8, 11, 4 และ 33 มาüางในช่องü่างของบล็อกค�านüณทาง 

 คณิตýาÿตร์ทั้ง 4 ช่อง ดังแÿดงในภาพที่ 4.9

8. กดปุ่ม ÿร้างโปรแกรม (Program Build) เมื่อเรียบร้อยบอร์ดจะแÿดงค่าที่จอแÿดงผล ดังแÿดงในภาพที่ 4.10
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ภาพที	่4.9	โปรแกรมการคำานวณเศษส่วน

ภาพที	่4.10	ผลลัพธ์การคำานวณเศษส่วน
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กิจกรรมที่ 4.3

การใช้ตัüแปรเก็บค่าคงที ่

ในการเขียนโปรแกรมคอมพิüเตอร์Āน้าที่ÿ�าคัญของตัüแปร คือ ใช้ในการเก็บค่าคงที่Āรือจ�านüนชนิดต่าง ๆ เพื่อน�าไปใช้

ในการค�านüณทางคณิตýาÿตร์ โดยค่าที่ÿามารถเก็บประกอบด้üยจ�านüนนับ จ�านüนเต็ม (จ�านüนเต็มบüก จ�านüนเต็มลบ 

และýูนย์) และจ�านüนจริง (จ�านüนที่อยู่ในรูปทýนิยม)

ขั้นตอนการใช้ตัüแปรเก็บค่าคงที่

1. ใน KidBright IDE น�าบล็อกก�าĀนดค่าใĀ้กับตัüแปรในแถบคณิตýาÿตร์มาüาง จากนั้นน�าบล็อกก�าĀนดค่าคงที่มาüางใน

 ช่องü่างของบล็อกก�าĀนดค่าใĀ้กับตัüแปรและเปลี่ยนค่าเป็น -10 

2. น�าบล็อกÿร้างตัüแปรไปต่อท้ายบล็อกแอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพร้อม โดยเลือกชื่อตัüแปรเป็น x ดังแÿดงในภาพ

 ที่ 4.11

ภาพที่	4.11	การกำาหนดค่าให้ตัวแปร
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ภาพที่	4.12	แสดงผลลัพธ์การกำาหนดค่าให้กับตัวแปร

3. กดปุ่ม ÿร้างโปรแกรม (Program Build) เมื่อเรียบร้อยบอร์ดจะแÿดงค่าที่จอแÿดงผล ดังแÿดงในภาพที่ 4.12

4. จากตัüอย่างนี้ใĀ้ลองเปลี่ยนค่าใĀ้กับตัüแปรเป็นค่าอื่น เช่น 10, 0.01, 10.5 แล้üÿังเกตผลการท�างาน
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กิจกรรมที่ 4.4

การĀาพื้นที่ของรูปÿามเĀลี่ยม 

ในการĀาพื้นที่ของรูปÿามเĀลี่ยมดังแÿดงในภาพที่ 4.13 นั้น ÿิ่งÿ�าคัญที่ต้องรู้ คือ คüามยาüของฐานและคüามÿูงของ

รูปÿามเĀลี่ยม ซึ่งÿามารถค�านüณĀาพื้นที่ของรูปÿามเĀลี่ยมได้จากÿูตร 

  พื้นที่ของÿามเĀลี่ยม =       x คüามยาüของฐาน x คüามÿูง  (4.4)    Āรือเขียนย่อ ๆ เป็น

  พื้นที่ของÿามเĀลี่ยม =       x ฐาน x ÿูง    (4.5)

ภาพที่	4.13	ความสูงและความยาวของฐานของรูปสามเหลี่ยม

1
2
1
2
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การค�านüณĀาพื้นที่ของรูปÿามเĀลี่ยมโดยใช้ KidBright ÿามารถท�าได้โดยใช้บล็อกทางคณิตýาÿตร์ใน KidBright IDE 

ซึ่งท�าได้โดย 

1. ÿร้างตัüแปร 3 ตัü ชื่อ ฐาน ÿูง และ พื้นที่ แทน คüามยาüของฐาน คüามÿูง และพื้นที่ของรูปÿามเĀลี่ยม ตามล�าดับ 

 โดยใช้บล็อกตัüแปร

2. ก�าĀนดค่าใĀ้กบัตüัแปร ฐาน และ ÿงู โดยก�าĀนดใĀ้ ฐาน มค่ีาเป็นจ�านüนเตม็บüก 30 ÿงู มค่ีาเป็นจ�านüนเตม็บüก 10 

3. จากÿมการ (4.5) ก�าĀนดค่าใĀ้กับตัüแปร พื้นที ่โดยÿร้างชุดค�าÿั่งดังแÿดงในภาพที่ 4.14

จากรูปจะมีการตั้งค่าตัüแปรไü้ÿามตัüแปรคือ

ฐาน - ÿ�าĀรับเก็บค่าคüามยาüของฐานของรูปÿามเĀลี่ยม

ÿูง  - ÿ�าĀรับเก็บค่าคüามÿูงของรูปÿามเĀลี่ยม

พื้นที ่ -  ÿ�าĀรับเก็บผลลัพธ์การค�านüณพื้นที่ของรูปÿามเĀลี่ยม

จากÿมการ 4.5 เราแทน      ด้üย 0.5 เพราะโปรแกรมÿามารถรองรับค่าคงที่แบบทýนิยมได้

ภาพที	่4.14	แสดงผลลัพธ์การกำาหนดค่าให้กับตัวแปร

1
2
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4. โปรแกรมตามชุดค�าÿั่งตัüอย่างข้างต้นได้ผลลัพธ์เป็น 150 ดังแÿดงในภาพที่ 4.15 

ภาพที	่4.15	ผลลัพธ์การคำานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม
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ภาพที	่4.16	โปรแกรมคำานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม	(เพิ่มเติม)

กิจกรรมที่ 4.5

การĀาพื้นที่ของรูปÿามเĀลี่ยม (เพิ่มเติม) 

นักเรียนÿามารถเพิ่มคüามÿüยงามได้โดยการน�าคüามรู้จากบทแรก ๆ มาใช้ ในเรื่องการแÿดงผล เช่น ท�าตัüอักþร

เคลื่อนไĀü เพื่อแÿดงผลลัพธ์ใĀ้ÿüยงามยิ่งขึ้นดังแÿดงในภาพที่ 4.16
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กิจกรรมที่ 4.6

การĀาพื้นที่ของรูปÿี่เĀลี่ยม

การĀาพื้นที่ของรูปÿี่เĀลี่ยมดังแÿดงในภาพที่ 4.17 นั้น ตัüแปรÿ�าคัญที่จ�าเป็น คือ คüามกü้างและคüามยาüของด้าน

ของรูปÿี่เĀลี่ยมผืนผ้า ซึ่งÿามารถค�านüณĀาพื้นที่ของรูปÿี่เĀลี่ยมผืนผ้าได้จากÿูตร

  พื้นที่ของรูปÿี่เĀลี่ยม = คüามกü้าง x คüามยาü  (4.6)    Āรือเขียนย่อ ๆ เป็น

  พื้นที่ของรูปÿี่เĀลี่ยม = กü้าง x ยาü    (4.7)

ภาพที่	4.17	การคำานวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม
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การค�านüณĀาพื้นท่ีของรูปÿี่เĀลี่ยมโดยใช้ KidBright ÿามารถท�าได้โดยใช้บล็อกทางคณิตýาÿตร์ใน KidBright IDE 

ดังนี้

1. ÿร้างตัüแปร 3 ตัü คือ กü้าง ยาü และพื้นที่ โดยใช้บล็อกตัüแปร

2. ก�าĀนดค่าใĀ้กับตัüแปร กü้าง และ ยาü โดยก�าĀนดใĀ้ กü้าง มีค่าเป็นจ�านüนเต็มบüก 10 และ ยาü มีค่าเป็น

 จ�านüนเต็มบüก 30 

3. จาก (4.7) ÿร้างชุดค�าÿั่งเพื่อค�านüณĀาพื้นที่ของÿี่เĀลี่ยมตามภาพที่ 4.18

ภาพที่	4.18	โปรแกรมการคำานวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม



บทที่ 4

102

4. จากชุดค�าÿั่งดังกล่าüจะได้ผลลัพธ์เป็น 300 ดังแÿดงในภาพที่ 4.19

ภาพที	่4.19	ผลลัพธ์จากการคำานวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า
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สรุป	

ในบทน้ีเป็นการใช้บล็อกท่ีเก่ียวข้องกับคณิตศาสตร์ใน	KidBright	IDE	มาเขียนชุดคำาส่ังคำานวณสูตรคณิตศาสตร์ต่าง	ๆ	

เช่น	การสร้างตัวแปร	การกำาหนดค่าให้ตัวแปร	และการคำานวณ	บวก	ลบ	คูณ	หาร	หารเอาเศษ	และการนำาชุดคำาสั่ง

ดังกล่าวไปประยุกต์ใช้	เช่น	การหาพื้นที่ของรูปเรขาคณิต	2	มิติ

!

ในท�านองเดียüกันกับกิจกรรม 4.5 นักเรียนÿามารถท�าใĀ้การแÿดงผลลัพธ์มีคüามÿüยงามมากขึ้นได้โดยการน�ารูปแบบ

การพิมพ์ข้อคüามจากบทก่อน ๆ มาปรับใช้ เช่น แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพร้อม (LED display When Ready) และ

รอแอลอีดี 16x8 พร้อม (Wait LED matrix ready) ดังตัüอย่างโปรแกรมที่แÿดงในภาพที่ 4.20

ภาพที	่4.20	โปรแกรมการคำานวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม	(เพิ่มเติม)
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1. จงเขียนโปรแกรมค�านüณĀาพื้นที่แรเงาของÿี่เĀลี่ยมจตุรัÿดังภาพ

แบบฝึกหัด



 บทที่ 4

105

2. จงเขียนโปรแกรมค�านüณĀาพื้นที่ÿี่เĀลี่ยมขนมเปียกปูน ที่มีคüามÿูง 5 เซนติเมตร และคüามยาü 7 เซนติเมตร ดังภาพ



วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 นักเรียนมีความรู้และสามารถประยุกต์ใช้งานเซนเซอร์วัดอุณหภูมิ	

	 เซนเซอร์วัดความเข้มแสง	และสวิตช์

2.	 นักเรียนมีความรู้และเข้าใจการเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก

3.	 นักเรียนมีความรู้และเข้าใจการเขียนโปรแกรมแบบวนรอบ

บทที่ 5 

คิดอย่างไร

ได้อย่างนั้น
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เซนเซอรแ์ละการใช้งาน

ในระบบÿมองกลฝังตัü เซนเซอร์ คือ อุปกรณ์ที่ท�ำĀน้ำที่ตรüจüัดปริมำณทำงกำยภำพต่ำง ๆ เช่น อุณĀภูมิ แÿง เÿียง 

กำรÿัมผัÿ เป็นต้น และแปลงเป็นÿัญญำณทำงไฟฟ้ำเพื่อใช้ตรüจÿอบเง่ือนไขÿ�ำĀรับกำรÿั่งงำนÿ่üนคüบคุมแบบอัตโนมัติ

Āรือตรüจüัดข้อมูลต่ำง ๆ ÿ�ำĀรับกำรเก็บบันทึกข้อมูล เช่น เซนเซอร์ตรüจüัดแÿงÿü่ำง เซนเซอร์ตรüจüัดระดับเÿียง 

เซนเซอร์ตรüจüัดคüำมเข้มของÿนำมแม่เĀล็ก เซนเซอร์ตรüจüัดอุณĀภูมิและคüำมชื้นÿัมพัทธ์ เป็นต้น

สาระการเรียนรู้

สำาหรับบอร์ด	KidBright	มีเซนเซอร์ที่ติดตั้งมาบนบอร์ดพร้อมใช้งาน	

ประกอบด้วย	เซนเซอร์วัดระดับความเข้มแสง	เซนเซอร์วัดอุณหภูมิ	

และสวิตช์กดติดปล่อยดับ

!
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เซนเซอร์วัดระดับความเข้มแÿง

ใช้เซนเซอร์ชนิดค่ำคüำมต้ำนทำนเปลี่ยนแปลงตำมคüำมเข้มแÿง Āรือ เรียกÿั้น ๆ ü่ำ แอลดีอำร์ (LDR, Light Dependent 

Resistor) ดังภำพ 5.1 (ก) เมื่อแÿงตกกระทบแอลดีอำร์มีคüำมเข้มแÿงเพิ่มมำกขึ้น ค่ำคüำมต้ำนทำนจะลดลง อยำ่งไร

ก็ตำมเพื่อใĀ้งำ่ยต่อกำรใช้งำน บอร์ด KidBright ได้ออกแบบบล็อกค�ำÿั่ง Āัüüัดระดับแÿง (Light Level Sensor) ÿ�ำĀรับ

อ่ำนคำ่จำกเซนเซอร์ ดังภำพ 5.1 (ข) โดยค่ำที่อ่ำนได้จะแÿดงเป็นระดับคüำมเข้มแÿงในช่üง 0-100%

ภาพที่	5.1	(ก)	เซนเซอร์วัดระดับความเข้มแสงแอลดีอาร์	และ	(ข)	บล็อกคำาสั่งอ่านค่าระดับความเข้มแสง
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เซนเซอร์วัดอุณĀภูมิ

ใช้เซนเซอร์แบบÿำรกึ่งตัüน�ำ LM73 ดังภำพ 5.2 (ก) โดยüัดค่ำอุณĀภูมิได้ในช่üง 10-80 องýำเซลเซียÿ มีค่ำคüำมแม่นย�ำ 

±1.0 องýำเซลเซียÿ และคüำมละเอียด 0.25 องýำเซลเซียÿ กำรอ่ำนค่ำเซนเซอร์üัดอุณĀภูมิบนบอร์ด KidBright ท�ำได้โดย

ใช้บล็อกค�ำÿั่ง ĀัüüัดอุณĀภูมิ (Temperature Sensor) ดังภำพ 5.2 (ข)

ภาพที	่5.2	(ก)	เซนเซอร์วัดอุณหภูม	ิและ	(ข)	บล็อกคำาสั่งอ่านค่าอุณหภูมิ
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ÿวิตช์กดติดปล่อยดับ 

เป็นเซนเซอร์ตรüจüัดกำรกดซึ่งมีอยู่ 2 ตัü บนบอร์ด KidBright คือ ÿüิตช์ 1 และ ÿüิตช์ 2 ดังภำพ 5.3 (ก) กำรอ่ำนค่ำ

จำกเซนเซอร์ÿüิตช์ใช้บล็อก ÿüิตช์ 1 (Switch 1) Āรือ ÿüิตช์ 2 (Switch 2) ดังภำพ 5.3 (ข) เมื่อมีกำรกดÿüิตช์ค่ำที่อ่ำนได้

จะมีÿถำนะเป็นจริงĀรือมีเป็นคำ่ 1 และจะมีÿถำนะเป็นเท็จĀรือมีค่ำเป็น 0 เมื่อไม่มีกำรกดÿüิตช์

ภาพที	่5.3	(ก)	เซนเซอร์สวิตช	์และ	(ข)	บล็อกคำาสั่งตรวจสอบสถานะของกดสวิตช์
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การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก

กำรเขียนโปรแกรมแบบทำงเลือกเป็นกำรเขียนโปรแกรมคüบคุมผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นใĀ้ÿอดคล้องกับเงื่อนไขที่ก�ำĀนด เช่น 

ถ้ำüัดอุณĀภูมิร่ำงกำยแล้üได้ค่ำมำกกü่ำ 37 องýำเซลเซียÿ ใĀ้แÿดงข้อคüำมเตือนü่ำอำจมีไข้ ในกรณีนี้เมื่อโปรแกรม

ท�ำงำนจะน�ำค่ำอุณĀภูมิที่üัดได้มำเปรียบเทียบกับตัüเลข 37 โดยถำ้เงื่อนไขเป็นจริงĀรือค่ำอุณĀภูมิมำกกüำ่ 37 ก็จะแÿดง

ข้อคüำมเตือน เป็นต้น ÿ�ำĀรับ KidBright IDE บล็อกค�ำÿั่งÿ�ำĀรับกำรเขียนโปรแกรมแบบทำงเลือก มีดังนี้

  1. ค�ำÿั่ง ถ้า (If)

  2. ค�ำÿั่ง ถ้า นอกเĀนือจากนี้ (If else)

  3. ค�ำÿั่ง ถ้า (If) ซ้อน ถ้า (If)

ค�าÿั่ง ถ้า (If)

เป็นบล็อกค�ำÿั่งตรüจÿอบเงื่อนไขĀลัง ถ้า (If) Āำกเงื่อนไขที่ก�ำĀนดเป็นจริงแล้üจะท�ำค�ำÿั่งที่อยู่ภำยในบล็อก ท�า (Do) 

แต่ถ้ำตรüจÿอบแล้üเงือ่นไขเป็นเทจ็ จะข้ำมค�ำÿัง่ทีอ่ยูภ่ำยในบลอ็กทำงเลอืกและไปท�ำค�ำÿัง่ถดัไปทีอ่ยูถ่ดัจำก ถ้า (If) ทนัที

ภาพที่	5.4	รูปแบบคำาสั่ง	ถ้า	(If)
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กิจกรรมที่ 5.1

โปรแกรมüัดระดับคüำมเข้มแÿงและตรüจÿอบเงื่อนไขด้üยค�ำÿั่ง ถ้า (If)

ภาพที	่5.5	ตัวอย่างการวัดระดับความเข้มแสงและตรวจสอบเงื่อนไขด้วยคำาสั่ง	ถ้า	(If)

กิจกรรม

ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำĀนดใĀ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ก�ำĀนดตัüแปรชื่อ แÿง ÿ�ำĀรับเก็บค่ำคüำมเข้มแÿง

3. แÿดงคำ่ในตัüแปร แÿง ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

4. Āน่üงเüลำ 0.5 üินำที

5. ตรüจÿอบเงื่อนไข  

 5.1  ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง (ค่ำในตัüแปร แÿง น้อยกü่ำ 50)

     - แÿดงข้อคüำม NIGHT

    - Āน่üงเüลำ 3.5 üินำที

6. ล้ำงĀนำ้จอแÿดงผล แอลอีดี 16x8

7. üนกลับไปท�ำข้อ 2
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ค�าÿั่ง ถ้า นอกเĀนือจากนี้ (If else)

เป็นบล็อกค�ำÿั่งที่ช่üยใĀ้กำรท�ำงำนแบบทำงเลือกมีคüำมÿมบูรณ์มำกขึ้น โดยเมื่อตรüจÿอบเงื่อนไขของ ถ้า (If) 

แล้üเป็นจรงิจะท�ำค�ำÿัง่ในบลอ็ก ท�า (Do) แต่Āำกตรüจÿอบเงือ่นไขแล้üเป็นเท็จจะข้ำมไปท�ำค�ำÿ่ังในบลอ็ก นอกเĀนอืจากนี้ 

(Else) แทน และเมื่อเÿร็จÿิ้นกำรตรüจÿอบเงื่อนไขและประมüลผลตำมค�ำÿั่งทำงเลือก ถ้า นอกเĀนือจากนี้ (If else) 

แล้ü จะท�ำงำนในค�ำÿั่งถัดไปจำก ถ้า นอกเĀนือจากนี้ (If else)

ภาพที	่5.6	รูปแบบคำาสั่ง	ถ้า	นอกเหนือจากนี	้(If	else)
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กิจกรรมที่ 5.2

โปรแกรมüัดระดับคüำมเข้มแÿงและตรüจÿอบเงื่อนไขโดยใช้ค�ำÿั่งทำงเลือกแบบ ถ้า นอกเĀนือจากนี้ (If else)

ภาพที	่5.7	ตัวอย่างการวัดระดับความเข้มแสงและตรวจสอบเงื่อนไขโดยใช้คำาสั่งทางเลือกแบบ	ถ้า	นอกเหนือจากนี	้(If	else)

ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำĀนดใĀ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ก�ำĀนดตัüแปรชื่อ แÿง ÿ�ำĀรับเก็บค่ำคüำมเข้มแÿง

3. แÿดงคำ่ในตัüแปร แÿง ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

4. Āน่üงเüลำ 1 üินำที

5. ตรüจÿอบเงื่อนไข 

 5.1  ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง คือค่ำในตัüแปร แÿง น้อยกü่ำ 50 

    - แÿดงข้อคüำม NIGHT

    - Āน่üงเüลำ 3.5 üินำที

 5.2  Āรือถ้ำเงื่อนไขเป็นเท็จ (คำ่ในตัüแปร แÿง มำกกü่ำĀรือเท่ำกับ 50)

    - แÿดงข้อคüำม DAY

     - Āน่üงเüลำ 3 üินำที

6. ลำ้งĀน้ำจอแÿดงผล แอลอีดี 16x8

7. üนกลับไปท�ำข้อ 2
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ค�าÿั่ง ถ้า (If) ซ้อน ถ้า (If)

เป็นบล็อกค�ำÿั่งที่ใช้ในกรณีที่มีทำงเลือกใĀ้ท�ำมำกกü่ำ 2 ทำงเลือก จะต้องตรüจÿอบเงื่อนไขĀลำย ๆ เงื่อนไขที่มีคüำม

แตกต่ำงกัน โดยเรำÿำมำรถเพิ่มเงื่อนไขกำรตรüจÿอบได้Āลังบล็อกค�ำÿั่ง นอกเĀนือจากนี้ ถ้า (Else if) และÿำมำรถเพิ่ม

บลอ็กค�ำÿ่ัง นอกเĀนอืจากนี ้ถ้า (Else if) ได้ตำมจ�ำนüนเงือ่นไขทีต้่องกำรตรüจÿอบ โดยกำรกดปุม่        แล้üลำกบลอ็กเงือ่นไข 

นอกเĀนอืจากนี ้ถ้า Āรอื นอกเĀนอืจากนี ้ทำงด้ำนซ้ำย มำต่อด้ำนลำ่งของบล็อก ถ้า ทำงด้ำนขüำ

ภาพที	่5.8	รูปแบบคำาสั่ง	ถ้า	(If)	ซ้อน	ถ้า	(If)
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กิจกรรมที่ 5.3

โปรแกรมüัดระดับคüำมเข้มแÿงและตรüจÿอบเงื่อนไขโดยใช้ค�ำÿั่งทำงเลือกแบบ ถ้า (If) ซ้อน ถ้า (If)

ภาพที	่5.9	ตัวอย่างการวัดระดับความเข้มแสงและตรวจสอบเงื่อนไขแบบ	ถ้า	(If)	ซ้อน	ถ้า	(If)

ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำĀนดใĀ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ก�ำĀนดตัüแปรชื่อ แÿง ÿ�ำĀรับเก็บค่ำคüำมเข้มแÿง

3. แÿดงคำ่ในตัüแปร แÿง ทำง แอลอีดี 16x8 

 แบบÿองตัüอักþร

4. รอจนกüำ่จะแÿดงข้อคüำมจบ

5. ตรüจÿอบเงื่อนไข 

 5.1  ถ้ำค่ำในตัüแปร แÿง น้อยกü่ำ 33 

     - แÿดงข้อคüำม LOW

    - รอจนกü่ำจะแÿดงข้อคüำมจบ

 5.2  Āรือถ้ำค่ำในตัüแปร แÿง มำกกü่ำĀรือเท่ำกับ 33

    แต่น้อยกü่ำ 66 

    - แÿดงข้อคüำม MEDIUM

    - รอจนกü่ำจะแÿดงข้อคüำมจบ

 5.3  Āรือค่ำในตัüแปร แÿง มำกกü่ำĀรือเท่ำกับ 66 

     - แÿดงข้อคüำม HIGH

    - รอจนกü่ำจะแÿดงข้อคüำมจบ

6. ล้ำงĀน้ำจอแÿดงผลแอลอีดี 16x8

7. üนกลับไปท�ำข้อ 2
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การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำา

กำรเขียนโปรแกรมแบบüนซ�้ำ (Repeat) Āรือแบบüนรอบ (Loop) เป็นแนüคิดในกำรเขียนโปรแกรมที่ÿำมำรถท�ำงำนซ�้ำ

ค�ำÿั่งเดิมได้มำกกü่ำ 1 ครั้ง โดยขึ้นอยู่กับเงื่อนไขที่ก�ำĀนด ÿ�ำĀรับบล็อกค�ำÿั่งกำรเขียนโปรแกรมแบบüนซ�้ำของ KidBright 

จะท�ำกำรตรüจÿอบเงื่อนไขก่อนกำรท�ำงำนทุกครั้ง ซึ่งมีอยู่ 2 รูปแบบ คือ 

รูปแบบที่ 1 ท�ำซ�้ำเมื่อเงื่อนไขขำ้งĀลังเป็นจริง ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) ตรüจÿอบเงื่อนไขก่อนเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง

จะท�ำงำนตำมบล็อกค�ำÿั่งที่อยู่ภำยในขอบเขตของบล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) และĀยุดกำรท�ำงำนเมื่อเงื่อนไข

เป็นเท็จ

รูปแบบที่ 2 ท�ำซ�้ำจนกระทั่งเงื่อนไขข้ำงĀลังเป็นจริง ĀรือĀยุดกำรท�ำซ�้ำเมื่อเงื่อนไขขำ้งĀลังเป็นจริง ค�ำÿั่ง ท�าซ�้าจนกระทั่ง 

(Repeat until) จะตรüจÿอบเงื่อนไขก่อนเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จจะท�ำงำนตำมบล็อกค�ำÿั่งที่อยู่ภำยในขอบเขตของบล็อก 

ท�าซ�้าจนกระทั่ง (Repeat until) และท�ำซ�้ำจนกü่ำเงื่อนไขเป็นจริงจึงจะĀลุดออกจำกกำรüนรอบ

อย่ำงไรกต็ำม ในกรณทีีต้่องกำรออกจำกกำรüนรอบ ÿำมำรถใช้บลอ็กค�ำÿัง่ ออกจากการวนรอบ (Break) ได้

ภาพที	่5.10	รูปแบบคำาสั่ง	ทำาซ้ำาขณะที่	(Repeat	while)

	ภาพที่	5.11	รูปแบบคำาสั่ง	ทำาซ้ำาจนกระทั่ง
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กิจกรรมที่ 5.4

โปรแกรมแÿดงตัüเลข 0-7 บนจอแÿดงผลแอลอีดี 8x16 เมื่อมีกำรกดÿüิตช์ 1

การเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้บล็อกค�าÿั่ง ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while)

ภาพที	่5.12	โปรแกรมแสดงตัวเลข	0-7	บนจอแสดงผลแอลอีด	ี8x16	เมื่อมีการกดสวิตช์	1
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ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำĀนดใĀ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. แÿดงเลข 0 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

3. ตรüจÿอบเงื่อนไขกำรกดÿüิตช์ 1 

 ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง คือ มีกำรกดÿüิตช์ 1 ท�ำค�ำÿั่งต่อไปนี้

 3.1 แÿดงเลข 1 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

 3.2  Āน่üงเüลำ 0.5 üินำที

  3.3  แÿดงเลข 2 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

  3.4  Āน่üงเüลำ 0.5 üินำที

  3.5  แÿดงเลข 3 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

  3.6  Āน่üงเüลำ 0.5 üินำที

  3.7  แÿดงเลข 4 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

  3.8  Āน่üงเüลำ 0.5 üินำที

  3.9  แÿดงเลข 5 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

  3.10 Āน่üงเüลำ 0.5 üินำที

  3.11 แÿดงเลข 6 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

  3.12 Āน่üงเüลำ 0.5 üินำที

  3.13 แÿดงเลข 7 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

 3.14 Āน่üงเüลำ 0.5 üินำที 

4. üนกลับไปท�ำข้อ 2
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การเขียนโปรแกรมแบบใช้บล็อกค�าÿั่ง ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while)

ภาพที	่5.13	ชุดคำาสั่งการเขียนโปรแกรมแบบใช้บล็อกคำาสั่ง	ทำาซ้ำาขณะที่	(Repeat	while)

ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำĀนดใĀ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ÿร้ำงตัüแปร No และก�ำĀนดคำ่ใĀ้เป็น 0 

3. แÿดงค่ำที่เก็บในตัüแปร No ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

4. ตรüจÿอบเงื่อนไขกำรกดÿüิตช์ 1 

 ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง คือ มีกำรกดÿüิตช์ 1

 4.1  ท�ำค�ำÿั่ง ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) โดยตรüจÿอบเงื่อนไขü่ำ No น้อยกü่ำ 7 Āรือไม่

    4.1.1 ถ้ำน้อยกü่ำ 7 เพิ่มค่ำใĀ้กับตัüแปร

    4.1.2 แÿดงคำ่ของตัüแปร No ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

    4.1.3 Āน่üงเüลำ 0.5 üินำที

        จำกนั้นüนรอบท�ำกำรตรüจÿอบค่ำตัüแปร No กับเงื่อนไขที่ก�ำĀนดไปเรื่อย ๆ จนกü่ำจะเป็นเท็จ คือ ค่ำตัüแปร 

    No มีค่ำมำกกü่ำĀรือเท่ำกับ 7 

5. üนกลับไปท�ำข้อ 2
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ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำĀนดใĀ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ÿร้ำงตัüแปร No และก�ำĀนดค่ำใĀ้เป็น 0 

3. แÿดงค่ำที่เก็บในตัüแปร No ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

4. ตรüจÿอบเงื่อนไขกำรกดÿüิตช์ 1 

 ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง คือ มีกำรกดÿüิตช์ 1

 4.1  ตรüจÿอบü่ำค่ำในตัüแปร No น้อยกü่ำ 7 Āรือไม่

     4.1.1 ถ้ำน้อยกü่ำ 7 เพิ่มค่ำใĀ้กับตัüแปร

     4.1.2 แÿดงค่ำของตัüแปร No ทำง แอลอีดี 16x8 แบบÿองตัüอักþร

     4.1.3 Āน่üงเüลำ 0.5 üินำที

     4.1.4 ตรüจÿอบü่ำมีกำรกด ÿüิตช์ 2 Āรือไม่

     - ถ้ำมีกำรกด ใĀ้ท�ำค�ำÿั่ง ออกจากการวนรอบ (Break) Āยุดกำรตรüจÿอบค่ำตัüแปร No ไปท�ำข้อ 4.2

     - ถ้ำไม่มกีำรกด ใĀ้üนรอบท�ำกำรตรüจÿอบค่ำตัüแปร No กบัเงือ่นไขทีก่�ำĀนดไปเรือ่ย ๆ  จนกü่ำจะเป็นเทจ็ คอื 

      คำ่ตัüแปร No มีคำ่มำกกü่ำĀรือเท่ำกับ 7 ถึงไปท�ำข้อ 4.2

 4.2  üนกลับไปท�ำข้อ 2

การเขียนโปรแกรมแบบใช้บล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) และĀลุดออกจากการวนรอบก่อนเงื่อนไขเป็นเท็จ

ถ้ามีการกดÿวิตช์ 2

ภาพที่	5.14	ชุดคำาสั่งการเขียนโปรแกรมแบบใช้บล็อก	ทำาซ้ำาขณะที่	(Repeat	while)	และหลุดออกจากการวนรอบก่อนเงื่อนไขเป็นเท็จ

ถ้ามีการกดสวิตช	์2
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กิจกรรมที่ 5.5

โปรแกรมüัดอุณĀภูมิและเปิดพัดลม

ภาพที	่5.15	ชุดคำาสั่งโปรแกรมวัดอุณหภูมิและเปิดพัดลม
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ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำĀนดใĀ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ก�ำĀนดตัüแปรชื่อ TempSens ÿ�ำĀรับเก็บคำ่อุณĀภูมิ

3. แÿดงค่ำในตัüแปร TempSens ทำง แอลอีดี 16x8 แบบอักþรüิ่ง

4. รอจนกü่ำจะแÿดงข้อคüำมจบ

5. ตรüจÿอบเงื่อนไข 

 ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง คือ คำ่อุณĀภูมิที่อ่ำนได้มีคำ่มำกกü่ำ 28 องýำเซลเซียÿ

 5.1  ÿ่งÿัญญำณเปิดพัดลมทำงพอร์ตยูเอÿบี

 5.2  ท�ำงำนแบบüนซ�้ำเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง คือ ค่ำอุณĀภูมิที่อ่ำนได้มีค่ำมำกกü่ำ 28 องýำเซลเซียÿ และจะออกจำก

    กำรüนรอบเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ นั่นคือ เมื่ออุณĀภูมิต�่ำกü่ำĀรือเท่ำกับ 28 องýำเซลเซียÿ โดยบล็อกค�ำÿั่งภำยใน 

    ขอบเขตบล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat-while) จะมี   

    5.2.1 แÿดงคำ่ในตัüแปร TempSens ทำง แอลอีดี 16x8 แบบอักþรüิ่ง

    5.2.2 รอจนกü่ำจะแÿดงข้อคüำมจบ

    5.2.3 กำรอ่ำนอุณĀภูมิและปรับค่ำใĀ้เป็นปัจจุบันของ TempSens ÿ่งÿัญญำณเปิดพัดลมทำงพอร์ตยูเอÿบี 

6. ÿ่งÿัญญำณปิดพัดลมทำงพอร์ตยูเอÿบี

7. ล้ำงĀน้ำจอแÿดงผลแอลอีดี 16x8

8. üนกลับไปท�ำข้อ 2
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ค�าอธิบายโปรแกรม

เĀมือนตัüอยำ่ง 5.5 โดยมีเพิ่มเติม ดังนี้ 

ตรüจÿอบเงื่อนไขกำรกดÿüิตช์ 1 ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริงĀรือมีกำรกดÿüิตช์ 1 จะออกจำกกำรเปิดพัดลมทันทีด้üยค�ำÿั่ง 

ออกจากการวนรอบ (Break)

กิจกรรมที่ 5.6

โปรแกรมüัดอุณĀภูมิเปิดพัดลมและĀลุดออกจำกกำรเปิดพัดลมเมื่อกดÿüิตช์ 1

ภาพที่	5.16	ชุดคำาสั่งโปรแกรมวัดอุณหภูมิเปิดพัดลมและหลุดออกจากการเปิดพัดลมเมื่อกดสวิตช	์1

สรุป	

ในบทน้ีนักเรียนสามารถใช้งานเซนเซอร์วัดอุณหภูมิ	เซนเซอร์วัดความเข้มแสง	และสวิตช์	รวมถึงเข้าใจและสามารถใช้งาน

บล็อกเง่ือนไขและบล็อกวนรอบได้

!
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แบบฝึกหัด

จำกโปรแกรมในกิจกรรมที่ 5.4 จงเขียนโปรแกรมแบบüนรอบโดยใช้ค�ำÿั่ง ท�าซ�้าจนกระทั่ง (Repeat until)
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จงเขียนโปรแกรมแÿดงĀนำ้จอü่ำ hot เมื่อมีอุณĀภูมิมำกกü่ำ 30 องýำเซลเซียÿ และแÿดงĀน้ำยิ้มเมื่อมีอุณĀภูมิน้อยกü่ำ

Āรือเทำ่กับ 30 องýำเซลเซียÿ



วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 นักเรียนสามารถใช้งานบล็อกมิวสิกเพื่อให้ลำาโพง

	 ออกเสียงตัวโน้ต

2.	 นักเรียนสามารถอ่านโน้ตบนบรรทัด	5	เส้นแล้วแปลงเป็น

	 โค้ดโปรแกรมโดยใช้บล็อกมิวสิก

3.	 นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมวนซ้ำา	ตามเงื่อนไข	

	 ทำาซ้ำาขณะที่	(Repeat	while)	เพื่อวนซ้ำาท่อนเพลง

บทที่ 6 

ตะลุย

โลกดนตรี
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รู้จักตัวโน้ต

ตัüโน้ตในทางดนตรี คือÿัญลักþณ์ท่ีแทนค่าของตัüโน้ตที่ใช้นับจังĀüะ ซึ่งแÿดงถึงคüามÿั้น-ยาüของการÿ่งเÿียง (จังĀüะ) 

และคüามÿูง-ต�่าของระดับเÿียง (คüามถี่ของเÿียง Āรือ Pitch) 

ตัวโน้ตและจังĀวะ

• ÿัญลักþณ์ของตัüโน้ต

ÿัญลักþณ์ของตัüโน้ตแต่ละตัüมีคüามĀมายของจังĀüะที่แตกต่างกันตามตารางที่ 6.1

ตารางที่	6.1	สัญลักษณ์ตัวโน้ต	ชื่อเรียก	และ	จังหวะ

สาระการเรียนรู้
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• ÿัญลักþณ์ตัüĀยุด

ตัüĀยุด คือÿัญลักþณ์ที่ใช้เพื่อใĀ้เÿียงดนตรีเงียบเÿียงลงชั่üขณะตามอัตราของตัüĀยุด

ตารางที่	6.2	สัญลักษณ์ตัวหยุด
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เÿียงของตัวโน้ต

เÿียงของตัüโน้ตประกอบด้üย โด เร มี ฟา ซอล ลา ที ซึ่งÿามารถใช้ตัüอักþรภาþาอังกฤþเขียนแทนได้ดังตารางที่ 6.3

บรรทัดĀ้าเÿ้น

คอืกลุม่ของเÿ้นตรงตามแนüนอน 5 เÿ้น และอยูĀ่่างเป็นระยะเท่ากนัเป็นจ�านüน 4 ช่อง ใช้ÿ�าĀรบับนัทกึตüัโน้ตตามระดับเÿยีง 

ซึ่งÿามารถแÿดงได้ด้üยคüามÿูงต�่าของตัüโน้ตที่ปรากฏบนบรรทัดĀ้าเÿ้น 

ตารางที่	6.3	อักษรแทนระดับเสียงตัวโน้ตแบบอังกฤษ

ภาพที่	6.1	บรรทัดห้าเส้น
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การอ่านตัวโน้ตบนบรรทัดĀ้าเÿ้น

ตัüโน้ตที่ถูกเขียนอยู่บนบรรทัดĀ้าเÿ้นบ่งบอกถึงระดับเÿียงของตัüโน้ตแต่ÿัญลักþณ์ของตัüโน้ตเองบ่งบอกถึงจังĀüะดังนั้น

เมื่ออ่านโน้ตĀนึ่งตัüใด ๆ บนบรรทัดĀ้าเÿ้นจะได้ข้อมูล 2 อย่างคือ เÿียงตัüโน้ตและคüามยาüของเÿียง

ตัüอย่างการอ่านตัüโน้ต

ที่มักพบเĀ็นได้บ่อยครั้งคือบรรทัดĀ้าเÿ้นพร้อมกุญแจซอล ซ่ึงĀมายถึง โน้ตที่อยู่เÿ้นที่ 2 ของบรรทัดĀ้าเÿ้นจะเป็น

เÿียงซอล  

ระดับเÿียงบนบรรทัดĀ้าเÿ้นที่ใช้กุญแจซอล  

ภาพที	่6.4	ตัวโน้ตบนบรรทัดห้าเส้น

ภาพที	่6.2	บรรทัดห้าเส้นด้วยกุญแจซอล

ภาพที	่6.3	ระดับเสียงบนบรรทัด	5	เส้นที่ใช้กุญแจซอล

*ĀมายเĀตุ โด4 Āมายถึง เÿียงโดออกเทฟ (octave) ที่ 4 และ โด5 Āมายถึง เÿียงโดออกเทฟ (octave) ที่ 5
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รู้จักบล็อกมิวสิก

กลุ่มบล็อกมิüÿิก มีĀลายบล็อกใĀ้เลือกใช้ เป็นกลุ่มบล็อกที่ท�าใĀ้ล�าโพงของบอร์ด KidBright ÿ่งเÿียงตัüโน้ต อธิบายดังรูป

ภาพที่	6.5	บล็อกต่าง	ๆ	ในกลุ่มบล็อกมิวสิก
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บล็อกที่ใช้บ่อย

• บล็อกโน้ต

บล็อกโน้ตเป็นบล็อกที่ใช้เพื่อÿ่งเÿียงตัüโน้ตการใช้งานบล็อกโน้ตต้องเลือกเÿียงตัüโน้ต เช่น โด เร มี ฟา ซอล ลา Āรือที และ

คüามยาüการÿ่งเÿียง เช่น ตัüกลม ตัüขาü ตัüด�า เขบ็ต 1 ชั้น Āรือ เขบ็ต 2 ชั้น

ภาพที่	6.6	วิธีการตั้งค่าบล็อกโน้ตโดยการเลือกเสียงตัวโน้ตและความยาวการส่งเสียง
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• บล็อกพักโน้ต

บล็อกพักโน้ตเป็นบล็อกที่ใĀ้เงียบเÿียง การใช้งานบล็อกพักโน้ตต้องเลือกคüามยาüการเงียบเÿียง เช่น ตัüกลม ตัüขาü ตัüด�า 

เขบ็ต 1 ชั้น Āรือ เขบ็ต 2 ชั้น

• บล็อกตั้งค่าคüามดังของการÿ่งเÿียง

บล็อกตั้งค่าคüามดังของการÿ่งเÿียงเป็นบล็อกที่ใช้ตั้งค่าคüามดังของเÿียง ซึ่งจะเป็นการใÿ่ตัüเลขในĀน่üยร้อยละ

ภาพที่	6.7	วิธีการตั้งค่าบล็อกพักโน้ตโดยการเลือกความยาวการเงียบเสียง

ภาพที่	6.8	วิธีการตั้งค่าบล็อกความดังของการส่งเสียงที่ร้อยละ	50
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การแปลงตัวโน้ตบนบรรทัดĀ้าเÿ้นเป็นชุดค�าÿั่งแบบบล็อก

การแปลงตัüโน้ตบนบรรทัดĀ้าเÿ้นเป็นชุดค�าÿั่งแบบบล็อกอาýัยการอ่านโน้ตบนบรรทัดĀ้าเÿ้น ซึ่งจะได้เÿียงของตัüโน้ต

และคüามยาüการÿ่งเÿียงของตัüโน้ตแต่ละตัü แล้üจึงใÿ่ลงไปที่บล็อกโน้ต แต่ถ้ามีพักเÿียงใĀ้ใÿ่บล็อกพักเÿียง

ตามภาพที่ 6.9 มีโน้ตอยู่ÿามตัüบนบรรทัดĀ้าเÿ้น จึงใช้บล็อกโน้ตÿามบล็อกด้üยเช่นกัน เพราะบล็อกโน้ตĀนึ่งบล็อก

ÿ่งเÿียงได้เÿียงเดียü ดังที่เĀ็นในตัüอย่างต้องเรียงล�าดับของบล็อกจากบนลงล่าง โดย

โน้ตตัüที่Āนึ่ง คือ เÿียง มี4 และเป็น 

โน้ตตัüที่ÿอง คือ เÿียง ซอล4 และเป็น 

โน้ตตัüที่ÿาม คือ เÿียง โด5 และเป็น 

ภาพที่	6.9	วิธีการแปลงตัวโน้ตบนบรรทัดห้าเส้นเป็นบล็อกโค้ด
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กิจกรรม

กิจกรรมที่ 6.1

การท�างานของโปรแกรม

เมื่อกดÿüิตช์ 1 บอร์ด KidBright จะÿ่งเÿียง โด4 เร4 มี4 พร้อมแÿดงข้อคüามเลื่อนü่า Hello World!

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

งานĀน้าจอ ท�าĀน้าที่üนรอบตรüจÿอบค่าตัüแปร x เมื่อตัüแปร x มีค่าเท่ากับ 1 จะแÿดงค�าü่า Hello World! 

งานเล่นดนตรี ท�าĀน้าที่รอการกดÿüิตช์ 1 เมื่อÿüิตช์ 1 ถูกกด ค่าของตัüแปร x จะเปลี่ยนจาก 0 เป็น 1 จากนั้น ÿ่งเÿียง 

โด4 เร4 และ มี4 ตามล�าดับ แล้üจึงüนกลับไปตั้งค่า x ใĀ้เป็น 0 แล้üรอการกดปุ่ม

ดั้งนั้นเมื่อกดÿüิตซ์ 1 โปรแกรมจะÿ่งเÿียง โด4 เร4 มี4 พร้อมแÿดงข้อคüามเลื่อนü่า Hello World!

ภาพที่	6.10	โปรแกรมกิจกรรมที่	6.1
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การท�าซ�า้ขณะที่

เป็นการท�าซ�้าแบบมีเงื่อนไข ใช้กับงานที่ต้องการท�าซ�้า ๆ และรู้เงื่อนไขในการĀยุดท�า ดังนั้นในĀัüข้อนี้จะได้รู้จักüิธีการ

ใช้บล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) เพื่อüัตถุประÿงค์ เช่น การüนซ�้าท่อนเพลง เป็นต้น โดยเฉพาะการเขียนชุดค�าÿั่ง

ใĀ้ KidBright ÿ่งเÿียงเพลง ต้องอาýัยการอ่านตัüโน้ตบนบรรทัด 5 เÿ้น แล้üน�ามาเขียนเป็นชุดค�าÿั่งที่ประกอบด้üย

บลอ็กมิüÿกิĀลาย ๆ  ตüัเรยีงต่อกนั บางครัง้เพลงมีการเล่นซ�า้ท่อนเดมิชดุค�าÿัง่จึงยาüมาก Āากแต่เราจะใช้บลอ็ก ท�าซ�า้ขณะที่ 

(Repeat while) จะท�าใĀ้ชุดค�าÿั่งÿั้นลงได้

การท�าซ�้าจะมีผลกับบล็อกที่อยู่ภายในขอบเขตของบล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) ใĀ้ถูกท�าซ�้าไปเรื่อย ๆ เมื่อ

เงื่อนไขเป็นจริง

ภาพที่	6.11	บล็อกการทำาซ้ำาและบล็อกช่วยเหลือ	
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กิจกรรมที่ 6.2

ชุดค�าÿั่งตรüจจับการกดÿüิตช์ 1 เมื่อใดกดÿüิตช์ 1 จะแÿดงค�าü่า Hi จนกü่าจะปล่อยÿüิตช์ 1

ภาพที่	6.12	โปรแกรมกิจกรรมที่	6.2

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

ตัüอักþรบนĀน้าจอแอลอีดี (LED) 16x8 ถูกล้างตลอดเüลาด้üยผลของบล็อก                    แต่เมื่อใดที่กดÿüิตช์ 1 บล็อก 

ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) จะได้รับเงื่อนไขเป็นจริงโปรแกรมจึงÿามารถเข้าไปท�า         ท�าใĀ้

เĀ็นค�าü่า Hi บนจอแอลอีดีจนกü่าจะปล่อยÿüิตช์ 1 จึงออกจากบล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) เพราะเงื่อนไข

ไม่เป็นจริง
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กิจกรรมที่ 6.3

ชุดค�าÿั่งตรüจจับการกดÿüิตช์ 1 เมื่อใดกดÿüิตช์ 1 จะÿ่งเÿียง โด4 จนกü่าจะปล่อยÿüิตช์ 1

ภาพที	่6.13	โปรแกรมกิจกรรมที่	6.3

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

ล�าโพงเงยีบเÿยีงจากผลของ        ตลอดเüลา แต่เมือ่ใดทีก่ดÿüติช์ 1 บลอ็ก ท�าซ�า้ขณะที ่(Repeat while) 

ได้รับเงื่อนไขเป็นจริง โปรแกรมจึงÿามารถเข้าไปท�า                ท�าใĀ้ล�าโพงÿ่งเÿียง โด4 จนกü่าจะปล่อย

ÿüิตช์ 1 จึงออกจากบล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) เพราะเงื่อนไขไม่เป็นจริง
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กิจกรรมที่ 6.4

ชุดค�าÿั่งตรüจจับการกดÿüิตช์ 1 เมื่อใดกดÿüิตช์ 1 จะÿ่งเÿียง โด4 ÿองครั้ง

ภาพที่	6.14	โปรแกรมกิจกรรมที่	6.4

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

ล�าโพงเงียบเÿียงจากผลของ         ตลอดเüลา แต่เมื่อใดที่กดÿüิตช์ 1 โปรแกรมจะใช้ตัüแปร x เพื่อนับ

จ�านüนครั้งที่ÿ่งเÿียง โดยการüนซ�้าที่เกิดขึ้นภายในบล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) แต่ละครั้งจะเพิ่มค่าตัüแปร x 
ขึ้นทีละĀนึ่ง ดังนั้นเมื่อüนซ�า้รอบที่ÿองค่าของตัüแปร x จะมีค่าเป็น 2 ในที่ÿุด ดังนั้นเมื่อüนกลับไปตรüจÿอบเงื่อนไข x<2 

เป็นเท็จ ท�าใĀ้ออกจากการüนซ�้าและĀยุดการÿ่งเÿียง 
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กิจกรรมที่ 6.5

ชุดค�าÿั่งรอการกดÿüิตช์ 1 เมื่อกดÿüิตช์ 1 ล�าโพงจะÿ่งเÿียง โด4 ไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งกดÿüิตช์ 2

ภาพที	่6.15	โปรแกรมกิจกรรมที่	6.5

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

ล�าโพงเงียบเÿียงจากผลของ        ตลอดเüลา แต่เมื่อใดที่กดÿüิตช์ 1 โปรแกรมจึงÿามารถเข้าไปท�า

ชุดค�าÿั่งภายในบล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) ท�าใĀ้ล�าโพงÿ่งเÿียง โด4 ÿลับพักโน้ตไปเรื่อย ๆ เพราะบล็อก 

ท�าซ�า้ขณะที ่(Repeat while) ได้รบัเงือ่นไขเป็นจริง จนกü่าจะกดÿüิตช์ 2 จงึออกจากบลอ็ก ท�าซ�า้ขณะที ่(Repeat while) 

เพราะท�าค�าÿั่ง
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บล็อกĀยุดรอ

ÿ�าĀรับการĀยุดรอการกดÿüิตช์ 1 Āรือ 2 เป็นค�าÿั่งที่ใช้บ่อย KidBright จึงได้จัดเตรียมบล็อกÿ�าเร็จรูปไü้ใĀ้อยู่ที่เมนูรอ

ภาพที่	6.16	บล็อกหยุดรอแบบต่าง	ๆ
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กิจกรรมที่ 6.6

ชุดค�าÿั่งรอการกดแล้üปล่อยÿüิตช์ 1 จึงÿ่งเÿียง โด4

ภาพที	่6.17	ตัวอย่างกิจกรรมที่	6.6

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

เริ่มต้นด้üยการรอใĀ้กดÿüิตช์ 1 เมื่อมีการกดÿüิตช์ 1 โปรแกรมจะรอใĀ้ปล่อยÿüิตช์ 1 เมื่อปล่อยÿüิตช์ 1 โปรแกรมจะÿ่ง

เÿียง โด4 Āนึ่งครั้ง ก่อนที่จะกลับไปรอใĀ้กดÿüิตช์ 1
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ภาพที่	6.18	โน้ตเพลงลอยกระทง

กิจกรรมที่ 6.7

โปรแกรมเล่นเพลง

เพลงลอยกระทง
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ภาพที	่6.19	โปรแกรมเพลงลอยกระทง

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

เมื่อกดÿüิตช์ 1 โปรแกรมจะเล่นเพลงลอยกระทง

ชุดค�าÿั่งรอการกดÿüิตช์ 1 จึงÿ่งเÿียงเพลงลอยกระทง



บทที่ 6

148

ภาพที่	6.20	โน้ตเพลงพรปีใหม่

กิจกรรมที่ 6.8

เพลงพรปีใหม่
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ชุดค�าÿั่งรอการกดÿüิตช์ 1 จึงÿ่งเÿียงเพลงพรปีใĀม่
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ภาพที่	6.21	โปรแกรมเพลงพรปีใหม่

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

เมือ่กดÿüติช์ 1 โปรแกรมจะเล่นเพลงพรปีใĀม่ โดยน�าบลอ็ก ท�าซ�า้ขณะที ่(Repeat while) มาช่üยüนซ�า้บางท่อนของเพลง

เพื่อใĀ้ชุดค�าÿั่งÿั้นลง

สรุป	

ในบทน้ีเป็นการเรียนรู้การใช้งานบล็อกมิวสิก	และสามารถนำาบล็อกในแถบมิวสิก	มาแต่งเป็นเพลงได้ตามจินตนาการ

!
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แบบฝึกหัด

1. จงอธิบายคüามแตกต่างที่เกิดขึ้นเมื่อกดÿüิตช์ 1 เมื่อ KidBright ท�างานด้üยใช้ชุดค�าÿั่งที่ 1 

 และ ชุดค�าÿั่งที่ 2 
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2. จากข้อที่แล้ü จงแÿดงคüามคิดเĀ็นถึงÿาเĀตุที่ท�าใĀ้ผลของชุดค�าÿั่งที่ 1 และชุดค�าÿั่งที่ 2 แÿดงออกต่างกัน
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3. จงĀาü่าผลการท�างานด้üยชุดค�าÿั่งที่ 1 และ 2 ใĀ้ผลที่แตกต่างกันĀรือไม่อย่างไร
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4. จงเติมชื่อเรียกตัüโน้ตภาþาไทยและจังĀüะลงในตาราง

5. จงบอกĀน้าที่ของบล็อกโน้ตและบล็อกพักเÿียง
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6. จงใช้บล็อกโน้ตและบล็อกพักโน้ตเพื่อÿร้างชุดค�าÿั่งใĀ้เล่นเÿียงตามโน้ตบนบรรทัดĀ้าเÿ้นที่ก�าĀนดใĀ้

7. จากข้อ 6 เพิ่มบล็อกการüนซ�้าในชุดค�าÿั่งโดยจะท�างานüนซ�้าต่อเนื่องเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง 
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8. จากชุดค�าÿั่งที่ใĀ้ ล�าโพงจะÿ่งเÿียง โด7 (C7) ÿั้น ๆ ÿองครั้งทุกกี่üินาที 
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9. จงเขียนโปรแกรมเล่นเพลง Happy Birth Day



วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 นักเรียนอธิบายบล็อกในแถบเวลาได้อย่างถูกต้อง

2.	 นักเรียนอธิบายการทำางานแบบมัลติทาสกิงได้อย่างถูกต้อง

3.	 นักเรียนสามารถใช้งานบล็อกงานได้อย่างถูกต้อง

4.	 นักเรียนสามารถสร้างโปรแกรมจับเวลาโดยใช้บล็อก

	 ในแถบเวลา

บทที่ 7 

เล่นกับเวลา
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หลักการทำางานของนาฬิกา

นาāิกาทุกüันนี้มีการท�างานĀลายระบบมาก การเลืĂก

ใช้งานจะแตกต่างกันไปตามคüามชĂบ ĀรืĂการด�ารงชีüิต

ประจ�าüันขĂงบุคคลนั้น ๆ ตัüĂย่างระบบการท�างานขĂง

นาāิกาแต่ละชนิดได้แก่ ชนิดแรก คืĂนาāิกาไขลาน ใช้Āลัก

การĀมุนขĂงลาน ซึ่งจะต้ĂงคĂยไขลานĂยู ่ตลĂดเüลา 

จึงไม่ค่Ăยมีคนใช้มากนักเพราะการที่จะท�าใĀ้เüลาเดิน

ได้Ăย่างเÿถียรนั้นยากมาก ชนิดที่ÿĂงคืĂนาāิกาแบบ

ĂĂโตเมติก ĀลักการขĂงมันคืĂการประยุกต์มาจากนาāิกา

ไขลาน ซ่ึงนาāิกาชนิดนี้เĀมาะÿ�าĀรับคนท่ีมีกิจกรรม

ตลĂดเüลาเพราะการท�างานขĂงมนัขึน้Ăยูกั่บการÿัน่ÿะเทืĂน

ขĂงผู้ÿüมใÿ่ กล่าüคืĂการĀมุนขĂงลานนั้นจะใช้ตัüถ่üง

น�า้Āนกัทีจ่ะเĀüีย่งตามแรงเคลืĂ่นทีข่Ăงผูÿ้üมใÿ่ ชนดิทีÿ่าม

คืĂนาāิการะบบคüĂตซ์ ถืĂเป็นนาāิกาที่มีคüามนิยม

ÿูงÿุดĂย่างแพร่Āลายโดยระบบนี้จะใช้ประจุไฟฟ้าในการ

ท�างานพูดง่าย ๆ ü่านาāิกาที่ใÿ่แบตเตĂรี่นั่นเĂง ซึ่งข้Ăดี

ขĂงมันก็คืĂมีคüามเที่ยงตรงÿูง ราคาถูก Āาซื้Ăง่าย จึงเป็น

ทีน่ยิม และชนดิÿดุท้ายทีจ่ะแนะน�าคĂืนาāิกาแบบ Kinetic 

นาāิกาประเภทนี้เป็นการผÿมผÿานขĂงนาāิกาแบบ

ĂĂโตเมติกกับแบบไขลานนั่นเĂง ซ่ึงแทนที่จะใช้การเĀü่ียง

ขĂงตัüถ่üงน�้าĀนักเป็นการไขลานขĂงเข็มนาāิกาโดยตรง

แต่กลับเป็นการเก็บประจุไฟฟ้าเĂาไü้เพื่Ăปล่ĂยĂĂกไป

เลี้ยงระบบการท�างานขĂงนาāิกาĂีกที 

องค์ประกอบการเขียนโปรแกรม

แสดงค่าวันและเวลา 

ในแถบเüลาขĂง KidBright IDE ภาพท่ี 7.1 ได้รüบรüม

บล็Ăกที่ใช้งานเกี่ยüกับเüลาไü้ ได้แก่ üัน เดืĂน ปี ชั่üโมง 

นาที üินาที และüันเดืĂนปี/เüลา การแÿดงผลüันและ

เüลาบน KidBright จะต้Ăงใช้บล็ĂกแĂลĂีดี 6x18 แบบ

เลื่Ăนเมื่Ăพร ้Ăม เนื่ĂงจากจĂแÿดงผลมีพื้นที่ ในการ

แÿดงผลจ�ากัด ไม่ÿามารถแÿดงüันและเüลาที่มีจ�านüน

ตัüĂักþรยาüใĀ้ปรากฏพร้Ăมกันได้ ต้Ăงท�าการแÿดง

แบบเลื่ĂนตัüĂักþรไปทางซ้ายต่Ăเนื่Ăงทีละตัüจนครบ

จ�านüนตัüĂักþร

สาระการเรียนรู้
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บล็Ăกเüลาแบ่งĂĂกเป็น 2 กลุ่ม ตามชนิดขĂงค่าที่ÿ่งĂĂกมาจากบล็Ăก

กลุ่มแรก คืĂ บล็Ăกที่ÿ่งค่าĂĂกมาเป็นตัüĂักþร เช่น üันเดืĂนปี/เüลา üันเดืĂนปี และเüลา บล็ĂกเĀล่านี้เĀมาะÿมÿ�าĀรับ

น�าไปแÿดงบนจĂแÿดงผลโดยใช้บล็ĂกแĂลĂีดี 6x18 แบบเลื่Ăนเมื่Ăพร้Ăม

กลุ่มที่ÿĂง คืĂ บล็Ăกที่ÿ่งค่าĂĂกเป็นตัüเลข เช่น üัน เดืĂน ปี ชั่üโมง นาที และüินาที บล็ĂกเĀล่านี้ÿามารถน�าไปใช้ค�านüณ

ทางคณิตýาÿตร์ เช่น การเปรียบเทียบเüลา การเปรียบเทียบüัน เดืĂน ปี เป็นต้น

ภาพที	่7.1	บล็อกในแถบเวลา
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การใช้งานบล็อกในแถบเวลา

ในบĂร์ด KidBright ได้ติดตั้งĂุปกรณ์ที่เรียกü่า นาāิกาเรียลไทม์ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่Ăการท�าโครงงานüิทยาýาÿตร์ 

เนื่Ăงจากโครงงานüิทยาýาÿตร์ÿ่üนมาก เป็นระบบคüบคุมĂัตโนมัติที่มีการท�างานตามช่üงเüลาที่ก�าĀนด 

ข้Ăควรรู้เกี่ยวกับนาāิกาเรียลไทม์

เมื่Ăเริ่มจ่ายไฟฟ้ากระแÿตรงใĀ้บĂร์ด KidBright จะเป็นการจ่ายไฟฟ้ากระแÿตรงใĀ้กับนาāิกาเรียลไทม์ด้üย ซึ่งüันและ

เüลาจะถูกก�าĀนดใĀ้เป็นค่าเริ่มต้น คืĂ 30/04/2018 00:00 ไม่ใช่เüลาปัจจุบัน ถ้าต้Ăงการตั้งค่าใĀ้นาāิกาเรียลไทม์เป็น

üันและเüลาปัจจุบัน จะต้Ăงท�าการตั้งค่าüันและเüลาปัจจุบันใĀ้กับนาāิกาเรียลไทม์ก่Ăน โดยการกดปุ่ม ตั้งเวลา ดังแÿดงใน

ภาพที่ 7.2 เมื่Ăกดปุ่มแล้üจะปรากฏกล่Ăงแÿดงüันและเüลาปัจจุบัน ใĀ้กดปุ่ม ตกลง เพื่Ăท�าการตั้งค่าüันและเüลา 

üันและเüลาขĂงนาāิกาเรียลไทม์จะเดินตรงตราบเท่าที่มีการจ่ายไฟฟ้ากระแÿตรงใĀ้กับบĂร์ดĂย่างต่Ăเนื่Ăง

ภาพที่	7.2	บล็อกในแถบเวลา
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ถ้าเลิกจ่ายไฟฟ้ากระแสตรงให้กับบอร์ด KidBright และกลับมาจ่ายไฟฟ้ากระแสตรงให้อีกครั้ง วันและเวลาของนาฬิกา

เรียลไทม์จะถูกก�าหนดให้เป็นค่าเริ่มต้น จะต้องท�าการตั้งค่าเวลาปัจจุบันให้กับนาฬิกาเรียลไทม์ใหม่ ถ้าไม่ต้องการให้วันและ

เวลากลับไปเป็นเวลาเริ่มต้น และต้องการให้เป็นเวลาปัจจุบันอยู่เสมอ จ�าเป็นจะต้องใส่แบตเตอรี่ที่รางใส่แบตเตอรี่ด้านหลัง

ของบอร์ด เพื่อเป็นแหล่งจ่ายไฟฟ้ากระแสตรงให้กับนาฬิกาเรียลไทม์ ดังภาพที่ 7.3 ถ้าท�าการตั้งค่าเวลาปัจจุบันในขณะที่มี

การติดตั้งแบตเตอรี่ เวลาของนาฬิกาเรียลไทม์จะเดินตรงแม้ไม่มีการจ่ายไฟฟ้ากระแสตรงให้กับบอร์ดก็ตาม

ภาพที	่7.3	รางใส่แบตเตอรี่ด้านหลังบอร์ด	KidBright
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กิจกรรม

กิจกรรมที่ 7.1

ÿถานการณ์ที่ก�าĀนด 

ในüันจันทร์ นักเรียนต้ĂงไปÿĂบที่โรงเรียน แต่นักเรียนมักจะตื่นÿายเป็นประจ�า นักเรียนจะแก้ปัญĀาĂย่างไร 

ในการที่จะไม่ตื่นÿาย จงบĂกüิธีการแก้ไขการไปโรงเรียนÿาย 
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ค�าĂธิบายโปรแกรม

1. ก�าĀนดใĀ้ท�าซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. แÿดงค่าüันเดืĂนปีและเüลาทางแĂลĂีดี 16x8 แบบเลื่Ăนเมื่Ăพร้Ăม

3. üนกลับไปท�าข้Ă 2

ĀมายเĀตุ ท�าการตั้งüันและเüลาปัจจุบันโดยกดปุ่ม ตั้งเวลา ที่แถบเมนู เพื่ĂปรับüันและเüลาขĂงนาāิกาเรียลไทม์ใĀ้เป็น 

     ปัจจุบัน (การตั้งค่าüันและเüลาปัจจุบันท�าเพียงครั้งเดียüเมื่Ăจ่ายไฟฟ้ากระแÿตรงใĀ้บĂร์ด KidBright ครั้งแรก 

     üันและเüลาจะเดินตรงถ้ามีการจ่ายไฟฟ้ากระแÿตรงต่Ăเนื่Ăง)

กิจกรรมที่ 7.2

แÿดงค่าüันเดืĂนปีและเüลาโดยใช้บล็ĂกแĂลĂีดี 16x8 แบบเลื่Ăนเมื่Ăพร้Ăม

ภาพที	่7.4	โปรแกรมแสดงค่าวันเดือนปีและเวลา
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การท�างานขĂงโปรแกรม

เมื่ĂคĂมไพล์ชุดค�าÿั่งเป็นภาþาเคร่ืĂงเรียบร้Ăยแล้ü รĀัÿภาþาเครื่Ăงดังกล่าüจะถูกÿ่งผ่านไปยังบĂร์ด และแÿดงค่าüัน

เดืĂนปีและเüลาจากขüามาซ้ายไปเรื่Ăย ๆ แบบไม่รู้จบ ดังภาพที่ 7.5

ภาพที่	7.5	แสดงวันเดือนปีและเวลาบนจอแสดงผลของบอร์ด	KidBright
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ค�าĂธิบายโปรแกรม

1. ก�าĀนดใĀ้ท�าซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. แÿดงค่าเüลาทางแĂลĂีดี 16x8 แบบเลื่Ăนเมื่Ăพร้Ăม

3. üนกลับไปท�าข้Ă 2

กิจกรรมที่ 7.3

การแÿดงค่าเüลา โดยใช้บล็ĂกแĂลĂีดี 16x8 แบบเลื่Ăนเมื่Ăพร้Ăม

ภาพที	่7.6	โปรแกรมแสดงค่าเวลา
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การท�างานขĂงโปรแกรม

จะแÿดงค่าเüลาจากขüามาซ้าย ไปเรื่Ăย ๆ ไม่รู้จบ

ภาพที่	7.7	แสดงเวลาบนจอแสดงผลของบอร์ด	KidBright
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ค�าĂธิบายโปรแกรม

1. ก�าĀนดใĀ้ท�าซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. แÿดงค่าüินาทีทางแĂลĂีดี 16x8 แบบเลื่Ăนเมื่Ăพร้Ăม

3. üนกลับไปท�าข้Ă 2

กิจกรรมที่ 7.4

แÿดงค่าüินาที โดยใช้บล็ĂกแĂลĂีดี 16x8 แÿดง 2 Ăักþร

ภาพที	่7.8	โปรแกรมแสดงค่าวินาที
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การท�างานขĂงโปรแกรม

จะแÿดงค่าüินาทีตั้งแต่ 0–59 ไปเรื่Ăย ๆ  ไม่รู้จบ เมื่Ăค่าüินาทีถึง 60 จะกลับมาเป็นค่า 0 โดยค่าที่แÿดงจะไม่มีการเลื่Ăนจาก

ขüาไปซ้าย จะแÿดงĂยู่ที่เดิม

ภาพที่	7.9	แสดงค่าวินาทีบนจอแสดงผลของบอร์ด	KidBright
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ค�าĂธิบายโปรแกรม

1. ก�าĀนดใĀ้ท�าซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. แÿดงค่าüินาทีทางแĂลĂีดี 16x8 แบบÿĂงตัüĂักþร

3. ตรüจÿĂบค่าüินาทีü่ามีค่าเท่ากับ 10 ĀรืĂไม่

 3.1  ถ้าเงื่Ăนไขเป็นจริง üินาทีมีค่าเป็น 10 จะÿ่งเÿียง โด7 1 ครั้ง

4. üนกลับไปท�าข้Ă 2

การท�างานขĂงโปรแกรม 

จะแÿดงค่าüินาทีตั้งแต่ 0 – 59 เมื่Ăถึงüินาทีที่ 10 จะÿ่งเÿียง โด7 1 ครั้ง และท�าซ�้าไม่รู้จบ

กิจกรรมที่ 7.5

โปรแกรมแจ้งเตืĂนÿ่งเÿียงเมื่Ăค่าüินาทีเป็น 10

ภาพที	่7.10	โปรแกรมแจ้งเตือนส่งเสียงเมื่อค่าวินาทีเป็น	10



บทที่ 7

172

กิจกรรมที่ 7.6

โปรแกรมนาāิกาปลุก ตาม ชั่üโมง นาที และüินาที ที่ก�าĀนด

ภาพที่	7.11	การโปรแกรมนาฬิกาปลุก
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การท�างานขĂงโปรแกรม

ÿามารถตั้งเüลาที่ต้Ăงการได้ โดยการแก้ไขค่าคงที่ที่ใช้เปรียบเทียบ ชั่üโมง นาที üินาที ในโปรแกรมก�าĀนดเป็น 14 40 และ 

0 โปรแกรมแÿดงเüลาจากขüามาซ้ายตลĂดเüลา พร้ĂมกับตรüจÿĂบเงื่Ăนไขü่าถึงเüลาที่ตั้งไü้ĀรืĂไม่ Āากถึงเüลาที่ก�าĀนด

จะแÿดงĀน้าจĂเป็นรูปĀน้าแบบที่ 1 และ 2 และÿ่งเÿียง จ�านüน 4 รĂบ 

ภาพที	่7.12	การแสดงหน้าจอของโปรแกรมนาฬิกาปลุก
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กิจกรรมที่ 7.7

โปรแกรมตั้งเวลาควบคุมการเปิด-ปิดไฟ

ในการท�าĂุปกรณ์ตั้งเüลาคüบคุมการเปิด-ปิดไฟ จะต้Ăงมีการต่Ăเชื่ĂมĀลĂดไฟที่รับไฟฟ้ากระแÿตรงผ่านพĂร์ตยูเĂÿบี

ดังภาพที่ 7.13 และเขียนโปรแกรมตามภาพที่ 7.14

ภาพที่	7.13	การต่อเชื่อมหลอดไฟกับบอร์ด	KidBright



 บทที่ 7

175

ภาพที	่7.14	โปรแกรมควบคุมการเปิด-ปิดไฟ

ค�าĂธิบายโปรแกรม

1. ก�าĀนดโปรแกรมท�าซ�้าไม่รู้จบ

2. แÿดงค่าเüลาจากขüามาซ้าย

3. ตรüจÿĂบü่าชั่üโมงมีค่าเท่ากับ 15 นาทีมีค่าเท่ากับ 2 üินาทีมีค่าเท่ากับ 20 ĀรืĂไม่

 3.1  ถ้าใช่ จะล้างจĂแÿดงผล

 3.2  แÿดงข้Ăคüาม Light On... บนĀน้าจĂแÿดงผล                                              

 3.3  จ่ายไฟผ่านพĂร์ตยูเĂÿบีเพื่ĂใĀ้ĀลĂดไฟÿü่าง

4. ตรüจÿĂบü่าชั่üโมงมีค่าเท่ากับ 15 นาทีมีค่าเท่ากับ 2 üินาทีมีค่าเท่ากับ 40 ĀรืĂไม่

 4.1  ถ้าใช่ จะล้างจĂแÿดงผล

 4.2  แÿดงข้Ăคüาม Light Off... บนĀน้าจĂ                                              

 4.3  Āยุดจ่ายไฟผ่านพĂร์ตยูเĂÿบีเพื่ĂใĀ้ĀลĂดไฟปิด

5. üนกลับไปท�าข้Ă 2
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การท�างานขĂงโปรแกรม

แÿดงค่าเüลาจากขüาไปซ้าย มีการตรüจÿĂบเงื่Ăนไขเüลา ถ้าถึงเüลาที่ก�าĀนด 15:02:20 จะใĀ้แÿดงข้Ăคüาม Light On… 

และจ่ายไฟไปที่ĀลĂดไฟ Āากไม่ใช่จะตรüจÿĂบเงื่Ăนไขต่Ăไปจนถึงเüลา 15:02:40 จะแÿดงข้Ăคüาม Light Off… และĀยุด

จ่ายไฟผ่านพĂร์ตยูเĂÿบี

ภาพที่	7.15	การแสดงผลของโปรแกรมตั้งเวลาควบคุมการเปิด-ปิดไฟ
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กิจกรรมที่ 7.8

การเขียนโปรแกรมจับเวลา

ภาพที	่7.16	โปรแกรมจับเวลา

ค�าĂธิบายโปรแกรม

1. ก�าĀนดโปรแกรมท�าซ�้าไม่รู้จบ

2. ตรüจÿĂบü่ามีการกดÿüิตช์ 1 ĀรืĂไม่

 2.1  Āากเป็นจริง ก�าĀนดค่า count เป็น 0

 2.2  เก็บค่าüินาทีปัจจุบันลงในตัüแปร x
 2.3  ท�าการüนซ�้าไม่รู้จบ

 2.4  แÿดงค่าตัüแปร count บนจĂแÿดงผล 2 Āลัก

 2.5  ตรüจÿĂบเงื่Ăนไขü่าค่าตัüแปร x ไม่ตรงกับค่าüินาทีปัจจุบันĀรืĂไม่

    2.5.1.1 Āากเป็นจริงก�าĀนดใĀ้เก็บค่าüินาทีลงบนตัüแปร x
    2.5.1.2 เพิ่มค่า count Ăีก 1

 2.6  ตรüจÿĂบü่ากดÿüิตช์ 2 ĀรืĂไม่

    2.6.1.1 ถ้าเป็นจริง ใĀ้ĂĂกจากการüนรĂบขĂงค�าÿั่งในข้Ă 2.3

 2.7  ท�าการĀน่üงเüลา 0.1 üินาที

3. üนกลับไปท�าข้Ă 2
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การท�างานขĂงโปรแกรม

จะรĂการกดÿüิตช์ 1 Āากมีการกดÿüิตช์ 1 จะเริ่มท�าการจับเüลา โดยแÿดงผลเüลาĀน่üยเป็นüินาที โดยใช้ตัüแปร x 
เก็บค่าเüลาเพื่ĂตรüจÿĂบĀากค่าตัüแปรมีค่าไม่เท่ากับüินาทีปัจจุบัน แÿดงü่าค่าüินาทีมีการเปลี่ยนแปลงก็จะเพิ่ม

ค่าตัüแปร count เพื่Ăน�าค่าไปแÿดงผลบนจĂแÿดงผล และจะรĂจนกü่าจะกดÿüิตช์ 2 เพื่Ăÿิ้นÿุดการจับเüลา

ภาพที่	7.17	การทำางานของโปรแกรมจับเวลา
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กิจกรรมที่ 7.9

การเขียนโปรแกรมตรวจÿĂบและจับเวลาช่วงที่มีแÿงน้Ăย 

ภาพที	่7.18		โปรแกรมตรวจสอบและจับเวลาช่วงที่มีแสงน้อย

ค�าĂธิบายโปรแกรม

1. ก�าĀนดค่า count เท่ากับ 0 เพื่Ăจับเüลาช่üงที่มีแÿงน้Ăย

2. ก�าĀนดโปรแกรมท�าซ�้าไม่รู้จบ

3. แÿดงค่า count บนจĂแÿดงผล

4. ตรüจÿĂบค่าเซนเซĂร์แÿงü่ามีค่าน้Ăยกü่า 60 ĀรืĂไม่

 4.1  ถ้าเป็นน้Ăยกü่าจะĀน่üงเüลา 1 üินาที

 4.2  ก�าĀนดค่า count เพิ่มทีละ 1 เพื่Ăจับเüลาช่üงที่มีแÿงน้Ăย

 4.3  ÿ่งเÿียง โด6 ĂĂกทางล�าโพงเพื่Ăแจ้งเตืĂน

5. üนกลับไปท�าข้Ă 3
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การท�างานขĂงโปรแกรม

Āากค่าแÿงจากเซนเซĂร์มีค่าน้Ăยกü่า 60 แÿดงü่าแÿงน้Ăย จะเริ่มท�าการจับเüลาเป็นĀน่üยüินาทีและมีการแจ้งเตืĂนผ่าน

ทางล�าโพงเÿียง 

ภาพที่	7.19	การแสดงผลช่วงเวลาที่มีแสงน้อยเป็นวินาที
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กิจกรรมที่ 7.10

การเขียนโปรแกรมจับเวลาช่วงที่มีĂุณĀภูมิÿูง 

ภาพที	่7.20	โปรแกรมตรวจสอบและจับเวลาช่วงที่มีอุณหภูมิสูง

ค�าĂธิบายโปรแกรม

1. ก�าĀนดค่า count เท่ากับ 0 เพื่Ăจับเüลาช่üงที่มีĂุณĀภูมิÿูง

2. ก�าĀนดโปรแกรมท�าซ�้าไม่รู้จบ

3. แÿดงค่า count บนจĂแÿดงผล

4. ตรüจÿĂบค่าเซนเซĂร์üัดĂุณĀภูมิü่ามีค่ามากกü่า 36.5 ĀรืĂไม่

 4.1  ถ้ามีค่ามากกü่าจะĀน่üงเüลา 1 üินาที

 4.2  ก�าĀนดค่า count เพิ่มทีละ 1 เพื่Ăจับเüลาช่üงที่มีĂุณĀภูมิÿูง

 4.3  ÿ่งเÿียง โด7 ĂĂกทางล�าโพงเพื่Ăแจ้งเตืĂน

5. üนกลับไปท�าข้Ă 3
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การท�างานขĂงโปรแกรม

Āากค่าĂุณĀภูมิจากเซนเซĂร์üัดĂุณĀภูมิมีค่ามากกü่า 36.5 แÿดงü่าĂากาýร้Ăน จะท�าการจับเüลาเป็นจ�านüนüินาที และมี

การแจ้งเตืĂนผ่านทางล�าโพงเÿียง

ภาพที่	7.21	การแสดงผลช่วงเวลาที่มีอุณหภูมิสูงกว่า	36.5	องศาเซลเซียสเป็นวินาที
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การเขียนโปรแกรมแบบมัลติทาสกิง

การเขียนโปรแกรมในช่üงแรกเริ่ม จะมีลักþณะการท�างานเป็นล�าดับขั้น (Sequential Programming) โดยงานที่ 1 ĀรืĂ

ค�าÿ่ังที่ 1 จะถูกประมüลผลก่Ăนจนกü่าจะเÿร็จเรียบร้Ăย งานที่ 2 ĀรืĂค�าÿั่งท่ี 2 จึงจะÿามารถเริ่มท�างานได้ ดังแÿดงใน

ภาพท่ี 7.22 เนื่ĂงจากĀน่üยประมüลผลยังไม่มีประÿิทธิภาพ ในปัจจุบันĀน่üยประมüลผล เช่น ไมโครคĂนโทรลเลĂร์

มีประÿิทธิภาพÿูง ท�าใĀ้ÿามารถท�างานได้มากกü่า 1 งาน ในเüลาเดียüกัน (Multitasking Programming) ดังแÿดงในภาพ

ที่ 7.23

ภาพที	่7.22	โปรแกรมทำางานตามลำาดับขั้น
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ภาพที่	7.23	โปรแกรมทำางานแบบมัลติทาสกิง

ภาพที่	7.24	บล็อกงาน	ในแถบขั้นสูง

บĂร์ด KidBright มีบล็Ăกงาน Ăยู่ในแถบขั้นÿูง ที่ช่üยใĀ้โปรแกรมท�างานได้มากกü่าĀนึ่งงานในเüลาเดียüกัน ดังแÿดงในรูป

ที่ 7.24 นักเรียนÿามารถก�าĀนดชื่ĂใĀ้กับบล็Ăกงาน ได้
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กิจกรรมที่ 7.11

การเขียนโปรแกรมใĀ้ท�างานแบบมัลติทาÿกิง 

ภาพที	่7.25		โปรแกรมทำางานแบบมัลติทาสกิง

ค�าĂธิบายโปรแกรม

มีการท�างานÿĂงงานขนานกัน คืĂ งาน 1 และ งาน 2

งาน1 

1. ก�าĀนดใĀ้ท�างานüนซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. แÿดงค่าüินาทีทางแĂลĂีดี 16x8 แบบÿĂงตัüĂักþร

3. ตรüจÿĂบดูü่าค่าüินาทีมีค่าเท่ากับ 10 ĀรืĂไม่ 

 3.1  ถ้าเป็นจริงจะÿ่งเÿียง โด7 ĂĂกทางล�าโพง

 3.2  Āน่üงเüลา 0.5 üินาที

4. üนกลับไปท�าข้Ă 2

งาน2 

1. ก�าĀนดใĀ้ท�างานüนซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. ตรüจÿĂบดูü่าüินาทีมีค่าเท่ากับ 30 ĀรืĂไม่ 

 2.1  ถ้าเป็นจริงจะÿ่งเÿียง เร6 ĂĂกทางล�าโพง

 2.2  Āน่üงเüลา 0.5 üินาที

3. üนกลับไปท�าข้Ă 2
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การท�างานขĂงโปรแกรม

โปรแกรมüนแÿดงค่าüินาที พร้ĂมกับคĂยตรüจÿĂบดูü่าค่าüินาทีเป็น 10 ĀรืĂไม่ ถ้าใช่จะÿ่งเÿียง โด7 ĂĂกทางล�าโพง และ

ตรüจÿĂบü่าค่าüินาทีเป็น 30 ĀรืĂไม่ ถ้าใช่จะÿ่งเÿียง เร6 ĂĂกทางล�าโพง

ภาพที่	7.25	แสดงการทำางานโปรแกรมมัลติทาสกิง
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แบบฝึกหัด

1. จงĂธิบายĀน้าที่ขĂงค�าต่Ăไปนี้

 1.1  มัลติทาÿกิง (MultiTasking) 

2. จงเขียนโปรแกรมตั้งเüลา เมื่Ăถึง เüลา 18.00 ใĀ้ท�าการเปิดไฟ 



ภาคผนวก 

ภาพรวม

การทำางานของ

KidBright
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กรąบüนกćรเร่ิมต้นจćกเด็ก ๆ ÿร้ćงชุดค�ćÿĆ่งผ่ćน KidBright IDE บนคĂมพิüเตĂร์ซึ่งเป็นภćþćบล็Ăก (Block Based 

Programming) เมื่Ăÿร้ćงเÿร็จเรียบร้Ăยชุดค�ćÿĆ่งจąถูกคĂมไพล์ใĀ้เป็นภćþćเครื่Ăงÿ่งผ่ćนÿćยยูเĂÿบีไปยĆงบĂร์ด ซ่ึงบĂร์ด 

KidBright รĂงรĆบกćรเชื่Ăมต่ĂเซนเซĂร์ภćยนĂก แลąบĂร์ดĂื่น ๆ ĂีกทĆ้งÿćมćรถคüบคุมĂุปกรณ์ไฟฟ้ćแบบยูเĂÿบี มี Wifi 

แลą Bluetooth เชื่Ăมต่ĂกĆบเครืĂข่ćยคĂมพิüเตĂร์ ท�ćใĀ้ÿćมćรถÿ่งค�ćÿĆ่งคüบคุมกćรท�ćงćนขĂงบĂร์ดผ่ćนแĂปพลิเคชĆน

บนÿมćร์ตโฟน แลąÿ่งข้ĂมูลรąĀü่ćงบĂร์ดกĆบเครืĂข่ćยคĂมพิüเตĂร์ได้

ภาพผนวกที่ 1 ภาพรวมการทำางานของ KidBright

ภาพรวมการทำางาน

ของ KidBright
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ตัวอย่างผลงาน KidBright

ภาพผนวกที่ 2 แบบจำาลองโครงงานกริ่งประตูกับเพลงโปรด

1.	 ที่มาและความส�าคัญ

โครงงćนกริ่งปรąตูกĆบเพลงโปรดปรąยุกต์ใช้บĂร์ด KidBright ÿร้ćงเÿียงกริ่งปรąตูเป็นท�ćนĂงเพลงที่ชื่นชĂบ มćจćก

แนüคิดü่ćเมื่Ăมีคนมćกดกริ่งที่Āน้ćปรąตูĀรืĂĀน้ćบ้ćน เจ้ćขĂงบ้ćนคüรจąได้ฟังเพลงที่ตนชื่นชĂบ มีคüćมเป็นเĂกลĆกþณ์

เฉพćąตน แทนที่จąเป็นเÿียงกริ่งปกติที่มีขćยทĆ่üไป ซึ่งเรćÿćมćรถใช้บĂร์ด KidBright ÿร้ćงÿรรค์เพลงที่ชĂบได้ เมื่Ăมี

คนมćĀćแลąกดกริ่งเรćก็จąได้ยินเพลงที่ชĂบ ĂีกทĆ้งยĆงเขียนโปรแกรมใĀ้Āน้ćจĂแÿดงผลขĂงเลขที่บ้ćน ĀรืĂแÿดงรูป

ที่เรćต้Ăงกćรเพื่Ăเป็นเĂกลĆกþณ์พิเýþขĂงเจ้ćขĂงบ้ćนได้ เช่นกćร์ตูนĀรืĂโลโก้ ĀรืĂÿĆญลĆกþณ์ปรąจ�ćตĆüขĂงเจ้ćขĂงบ้ćน 

เพื่ĂใĀ้แขกผู้มćเยืĂนÿćมćรถตรüจÿĂบคüćมถูกต้Ăงก่Ăนจąกดกริ่งü่ćได้มćถูกบ้ćน

2.	 คุณสมบัติ	

ชุดĂุปกรณ์กริ่งปรąตูกĆบเพลงโปรด ÿćมćรถช่üยใĀ้เจ้ćขĂงบ้ćนแลąแขกผู้มćเยืĂนมีคüćมÿุขได้ด้üยคุณÿมบĆติดĆงนี้ 

ชุดกริ่งปรąตูÿćมćรถ

 2.1 แÿดงเลขที่บ้ćน 

 2.2 แÿดงรูปÿĆญลĆกþณ์ขĂงเจ้ćขĂงบ้ćน แลą

 2.3 ÿร้ćงÿรรค์เÿียงเพลงที่ชื่นชĂบขĂงเจ้ćขĂงบ้ćน

ตĆüĂย่ćงโครงงćนขĂงนĆกเรียนรąดĆบชĆ้นปรąถมแลąมĆธยมต้นที่ใช้บĂร์ด KidBright มćปรąยุกต์ÿร้ćงเป็นรąบบคüบคุม

ĂĆตโนมĆติ เพื่Ăใช้แก้ปัญĀćต่ćง ๆ ในชีüิตปรąจ�ćüĆน 

แบบจำาลองโครงงานกรþ่งประตูกับเพลงโปรด

ผู้จัดท�าโครงงาน

ด.ช. üิญ เกตุนิ่ม ชĆ้น ปรąถมýึกþćปีที่ 5 

กćรจĆดกćรýึกþćขĆ้นพื้นฐćนโดยครĂบครĆü (Homeschooling)
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3.	 อุปกรณ์ที่ใช้

 3.1  บĂร์ด KidBright 

 3.2  คĂมพิüเตĂร์ที่ลง KidBright IDE

 3.3  ÿćยไมโครยูเĂÿบี

 3.4  แĀล่งจ่ćยไฟฟ้ćกรąแÿตรงÿ�ćĀรĆบบĂร์ด KidBright ĀรืĂ พćüเüĂร์แบงก์

4.	 การสร้างชุดค�าสั่งด้วยบอร์ด	KidBright	

โครงงćนนี้เป็นกćรใช้บĂร์ด KidBright ในกćรเขียนโปรแกรม เพื่Ăแÿดงผลด้ćนกćรแต่งท�ćนĂงเพลง โดยเลืĂกĀĆüข้Ăค�ćÿĆ่ง

มิüÿิก นĆกเรียนÿćมćรถบูรณćกćรคüćมรู้ด้ćนกćรĂ่ćนโน้ตดนตรีแลąจĆงĀüąขĂงเพลงมćÿร้ćงÿรรค์ท�ćนĂงเพลงที่ตนเĂง

ชื่นชĂบ ĀรืĂแต่งท�ćนĂงเพลงใĀม่ขĂงตนเĂงได้ โดยกćรฝึกเขียนค�ćÿĆ่งง่ćย ๆ ด้üยภćþćบล็Ăก นĂกจćกนี้โครงงćนนี้ยĆงได้

เขียนโปรแกรมÿĆ่งบĂร์ดใĀ้แÿดงเลขที่บ้ćนแลąĀน้ćกćร์ตูนตĆüโปรดโดยใĀ้เคลื่Ăนที่บนĀน้ćจĂแÿดงผลตลĂดเüลć เมื่Ăมี

คนกดกริ่ง (ÿüิตช์บนบĂร์ด) Āćกกดกริ่งด้ćนซ้ćยจąมีท�ćนĂงเพลงÿตćร์üĂร์ดĆงขึ้น แลąĀćกกร่ิงขüćจąมีท�ćนĂงเพลง

แăรี่พĂตเตĂร์ดĆงขึ้น โดยเขียนค�ćÿĆ่งดĆงนี้

5.	 ประโยชน์ต้นแบบที่พัฒนา

 1. ÿร้ćงกริ่งปรąตูเĂกลĆกþณ์พิเýþขĂงเจ้ćขĂงบ้ćน

 2. ÿ่งเÿริมคüćมคิดÿร้ćงÿรรค์ในกćรน�ćเทคโนโลยีมćปรąยุกต์ใช้งćน

แผนภาพผนวกที่ 1 โฟลว์ชาร์ตการทำางานของแบบจำาลองโครงงานกริ่งประตูกับเพลงโปรด
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แบบจำาลองโครงงานควบคุมระบบพ่นหมอกในโรงเรāอนเพาะเห็ดนางฟ้า

ด้วยบอร์ด KidBright  

ผู้จัดท�าโครงงาน

ด.ญ. จิตรćพร จิตจุล

ด.ญ. ชนิดć เกิดลćภ

ด.ญ. ธนภรณ์ พĆÿดุ

ครูที่ปรึกษา   นćงแก้üตć แก้üลมูล

โรงเรียนชิตใจชื่น ÿ�ćนĆกงćนเขตพื้นที่กćรýึกþćมĆธยมýึกþć เขต 7

ภาพผนวกที่ 3 โครงงานควบคุมระบบพ่นหมอกในโรงเรือนเพาะเห็ดนางฟ้าด้วยบอร์ด KidBright

1.	 ที่มาและความส�าคัญ

โรงเรียนชิตใจชื่น จĆงĀüĆดปรćจีนบุรี ได้จĆดท�ćโรงเรืĂนเพćąเĀ็ดนćงฟ้ćขึ้นÿ�ćĀรĆบเป็นแĀล่งเรียนรู้ใĀ้นĆกเรียนในโรงเรียน

ได้ýึกþć แต่เนื่ĂงจćกปรąÿบปัญĀćเĀ็ดไม่ĂĂกดĂกเนื่ĂงจćกÿภćพĂćกćýร้Ăนเกินไปต้Ăงแก้ปัญĀćโดยใĀ้น�้ćüĆนลą 2 ครĆ้ง 

เช้ćแลąเย็น ในบćงครĆ้งĂćจมีภćรกิจท�ćใĀ้ไม่มีเüลćมćรดน�้ćเĀ็ด ท�ćใĀ้เĀ็ดได้รĆบคüćมชื้นไม่พĂ เĀ็ดจึงไม่ĂĂกดĂกĀรืĂ

ĂĂกดĂกก็น้Ăยมćก แลąในüĆนĀยุดเÿćร์-Ăćทิตย์ ผู้รĆบผิดชĂบก็ต้Ăงเดินทćงมćรดน�้ćเĀ็ด เช้ć-เย็น ซึ่งก็ท�ćใĀ้ไม่ÿąดüกแลą

เÿียค่ćใช้จ่ćยในกćรเดินทćง จćกปัญĀćที่กล่ćüมćข้ćงต้นจึงตกลงกĆนท�ćโครงงćนนี้ขึ้นมćเพื่Ăแก้ปัญĀć

2.	 คุณสมบัติของต้นแบบ

โครงงćนคüบคุมรąบบพ่นĀมĂกในโรงเรืĂนเพćąเĀ็ดนćงฟ้ćด้üย KidBright ÿćมćรถท�ćกćรตรüจÿĂบคüćมช้ืนภćยใน

โรงเรĂืน รąบบจąท�ćกćรพ่นน�ć้เป็นĀมĂกเมืĂ่คüćมชืน้ในโรงเรĂืนมค่ีćน้Ăยกü่ć 80 เปĂร์เซน็ต์ แลąปิดกćรพ่นน�ć้เมืĂ่คüćมชืน้ 

มีค่ćตĆ้งแต่ 80 เปĂร์เซ็นต์ขึ้นไป
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4.	 การสร้างชุดค�าสั่งด้วยบอร์ด	KidBright	

ชุดคüบคุมรąบบพ่นĀมĂกในโรงเรืĂนเพćąเĀ็ดนćงฟ้ćด้üย KidBright ÿćมćรถท�ćงćนได้จริง 

 4.1  เมื่Ăเครื่Ăงเปิดท�ćงćน

 4.2  ตรüจÿĂบคüćมชืน้ ซึง่ถ้ćครĆง้แรก คüćมช้ืนÿงูกü่ćĀรĂืเท่ćกĆบ 80% เครืĂ่งก็ไม่ต้Ăงท�ćงćน รเีลย์ไม่ต่Ăüงจร

 4.3  ถ้ćเมืĂ่ใด คüćมชืน้ต�ć่กü่ć 80% แลąรเีลย์ยĆงไม่ท�ćงćน ต้Ăงท�ćใĀ้เครืĂ่งเริม่ท�ćงćน คืĂเปิดรเีลย์ต่ĂüงจรใĀ้ป๊ัมน�ć้ท�ćงćน

 4.4  เซนเซĂร์รĆบค่ćคüćมชื้นใĀม่เพื่ĂตรüจÿĂบค่ćคüćมชื้น

    4.4.1 มćตรüจดูü่ć รีเลย์ท�ćงćนĂยู่แลąค่ćคüćมชื้นมćกกü่ćĀรืĂเท่ćกĆบ 80% ĀรืĂไม่ถ้ćคüćมชื้นยĆงไม่มćกกü่ćĀรืĂ  

         เท่ćกĆบ 80% ก็ไม่ต้Ăงท�ćĂąไร ใĀ้กลĆบไปรĆบค่ćคüćมชื้นแลąตรüจÿĂบใĀม่

    4.4.2 ถ้ćรีเลย์ท�ćงćนĂยู่แลąพบü่ćคüćมชื้นมćกกü่ćĀรืĂเท่ćกĆบ 80% ก็ใĀ้รีเลย์ตĆดüงจรเพื่Ăปิดปั๊ม ÿćมćรถเĀ็น

         ĀลĆกกćรท�ćงćนได้Ăย่ćงชĆดเจนดĆงนี้

แผนภาพผนวกที่ 2 โฟลว์ชาร์ตการทำางานของโครงงานควบคุมระบบพ่นหมอกในโรงเรือนเพาะเห็ดนางฟ้าด้วย KidBright  

3.	 อุปกรณ์ที่ใช้

 3.1 บĂร์ด KidBright 

 3.2 คĂมพิüเตĂร์ที่ลง KidBright IDE

 3.3 ตู้ปลćÿ�ćĀรĆบจ�ćลĂงเป็นโรงเรืĂน

 3.4 เĀ็ดนćงฟ้ć

 3.5 เซนเซĂร์üĆดคüćมชื้นในĂćกćý

 3.6 ÿćยยćง

 3.7 ĀĆüพ่นĀมĂก

 3.8 ถĆงน�้ć

 3.9 ปั๊มน�้ćพร้ĂมแĀล่งจ่ćยไฟ

 3.10 แĀล่งจ่ćยไฟฟ้ćกรąแÿตรงÿ�ćĀรĆบบĂร์ด

    KidBright ĀรืĂ พćüเüĂร์แบงก์

 3.11 ÿćยไมโครยูเĂÿบี

 3.12 รีเลย์
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ประโยชน์ต้นแบบที่พัฒนา

1. ช่üยคüบคุมรąบบพ่นĀมĂกในโรงเรืĂนเพćąเĀ็ดนćงฟ้ćใĀ้ÿćมćรถท�ćงćนได้เมื่Ăมีคüćมชื้นในĂćกćýต�่ćกü่ć 80%

 ซึ่งÿćมćรถน�ćไปปรąยุกต์ใช้ในกćรคüบคุมรąบบกćรรดน�้ćต้นไม้

2. เป็นตĆüĂย่ćงใĀ้นĆกเรียนĀรืĂผู้ที่ÿนใจเĀ็นปรąโยชน์ขĂงกćรน�ćเทคโนโลยีมćช่üยพĆฒนćรąบบรดน�้ćต้นไม้

3. ÿร้ćงแรงบĆนดćลใจใĀ้เด็กแลąเยćüชนน�ćไปต่ĂยĂด

เป้าหมายผู้ใช้งาน

1. น�ćชุดคüบคุมรąบบพ่นĀมĂกไปใช้ในโรงเรืĂนเพćąเĀ็ดนćงฟ้ćขĂงโรงเรียนชิตใจชื่น

2. น�ćชุดคüบคุมรąบบพ่นĀมĂกไปปรąยุกต์ใช้กĆบýูนย์กćรเรียนรู้ตćมปรĆชญćเýรþฐกิจพĂเพียงขĂงโรงเรียนชิตใจชื่น

 ซึ่งปลูกพืชĀลćยชนิด เช่น ฟćร์มผĆกไăโดรโพรนิกÿ์ ÿüนมąนćü ÿüนมĆลเบĂร์รี ฟćร์มพริกĀüćน มąเขืĂเทýรćชินี แลą 

 ต้นไม้ภćยในบริเüณโรงเรียน

3. ช่üยปรąĀยĆดเüลćแลąค่ćใช้จ่ćยในกćรเดินทćงมćเปิดปิดรąบบน�ć้ÿ�ćĀรĆบรดต้นไม้

สร้างจินตนาการของเด็กไทย ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ และมีคุณค่า

!



คณะที่ปรĀกษา

ศาสตราจารย์	ดร.ไพรัช	ธัชยพงษ ์ กรรมกćรแลąเลขćธิกćรมูลนิธิเทคโนโลยีÿćรÿนเทýตćมพรąรćชด�ćริ

     ÿมเด็จพรąเทพรĆตนรćชÿุดć Ą ÿยćมบรมรćชกุมćรี 

ดร.ทวีศักดิ์	กออนันตกูล    กรรมกćรมูลนิธิเทคโนโลยีÿćรÿนเทýตćมพรąรćชด�ćริÿมเด็จพรąเทพ

     รĆตนรćชÿุดć Ą ÿยćมบรมรćชกุมćรี แลąปรąธćนคณąกรรมกćรบริĀćร 

     ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์แลąคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชćติ

คณะผู้จัดทำาบทเรÿยน

อาจารย์จิระศักดิ์	สุวรรณโณ		

ดร.เรวัตร	ใจสุทธ ิ   ÿćขćฟิÿิกÿ์ คณąüิทยćýćÿตร์แลąเทคโนโลยี มĀćüิทยćลĆยธรรมýćÿตร์

นายชัยวุฒิ	ศรีสวัสดิ ์   Senior Officer - IT Service Desk บริþĆทบĆตรกรุงไทยจ�ćกĆด (มĀćชน)

นายกิตติคุณ	สะอาด	 	 	 Data Engineer - PS-Digital Information Services (DIS)

     บริþĆท เĂ็ม เĂฟ Ăี ซี จ�ćกĆด (มĀćชน)

นางสาวสุพิศตา	มาตรา   รĂงปรąธćน บริþĆท บีซีซี ÿกินแคร์ จ�ćกĆด

นายศุภณัฐ	ธัญญบุญ	 	 	 ผู้เชี่ยüชćญด้ćนกćรÿĂนโปรแกรมมิ่ง

ดร.ภิญโญ	ยลธรรม์ธรรม		 	 ข้ćรćชกćรครู โรงเรียนýึกþćÿงเครćąĀ์ÿุรćþฎร์ธćนี

คณะผู้พิจารณา

รองศาสตราจารย์	ดร.สันติ	วิจักขณาลัญฉ์	 มĀćüิทยćลĆยขĂนแก่น

อาจารย์จิตรกร	ปันทราช  ข้ćรćชกćรบ�ćนćญ

ผู้ช่วยศาสตราจารย์	ดร.ชยการ	คีรีรัตน ์ โรงเรียนÿćธิตจุāćลงกรณ์มĀćüิทยćลĆย ฝ่ćยมĆธยม

ดร.ปิยานี	จิตร์เจริญ   โรงเรียนÿćธิตจุāćลงกรณ์มĀćüิทยćลĆย ฝ่ćยปรąถม

ดร.ภิญโญ	ยลธรรม์ธรรม		 	 ข้ćรćชกćรครู โรงเรียนýึกþćÿงเครćąĀ์ÿุรćþฎร์ธćนี

ดร.กิติศักดิ์	เกิดโต	 	 	 มĀćüิทยćลĆยรćชภĆฏĂุตรดิตถ์

คณะบรรณาธิการ

ดร.ศรัณย์	สัมฤทธิ์เดชขจร  ผู้Ă�ćนüยกćร ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์แลąคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชćติ

ดร.กัลยา	อุดมวิทิต   รĂงผู้Ă�ćนüยกćร ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์แลąคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชćติ

ดร.เสาวลักษณ์	แก้วก�าเนิด  ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์แลąคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชćติ

ดร.อภิชาติ	อินทรพานิชย ์  ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์แลąคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชćติ

นายอนุชิต	ลีลายุทธ์โท   ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์แลąคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชćติ

นางสาวพีรนันท์	กาญจนาศรีสุนทร  ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์แลąคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชćติ

นางสาวศุภรา	พันธุ์ติยะ		   ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์แลąคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชćติ

นางสาวกานตวี	ปานสีทา	   ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์แลąคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชćติ

คณะผู้จัดทำา
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