






ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

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

ของหนังสือฉบับนี้ นอกจากจะได้รับอนุญาตเป็นลายลักษณ์อักษรจากเจ้าของลิขสิทธิ์เท่านั้น

จัดท�าโดย

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

112 อุทยานวิทยาศาสตร์ประเทศไทย ถนนพหลโยธิน ต�าบลคลองหนึง่ อ�าเภอคลองหลวง จงัหวดัปทมุธาน ี12120 

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

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เว็บไซต์ http://www.ipst.ac.th

แนวทางจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/ โดย  

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ และ

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

เทคโนโลยีแห่งชาติ, 2562.
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ปัจจุบันทั่วโลกให้ความส�าคัญกับการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน เนื่องจากการเรียนดังกล่าวช่วยให้เกิด

การกระตุ้นกระบวนการคิด เช่น การคิดเชิงค�านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ซ่ึงเป็นทักษะ

ส�าคัญของเยาวชนในศตวรรษที่ 21 อีกทั้งกระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรวิชาวิทยาการค�านวณ โดยจัดให้อยู่ใน

สาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

จากความส�าคัญดังกล่าวข้างต้น ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค) ส�านักงานพัฒนา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) จึงได้พัฒนาบอร์ด KidBright ซึ่งเป็นบอร์ดสมองกลฝังตัวที่ติดตั้งจอแสดงผล

และเซนเซอร์แบบง่าย เพื่อเป็นเครื่องมือในการเรียนเขียนโปรแกรมแบบบล็อกอย่างง่ายส�าหรับนักเรียนระดับประถมและ

มัธยมศึกษา ท�าให้การเขียนโปรแกรมมีความสนุกสนานและกระตุ้นการพัฒนากระบวนการคิด

ส�าหรับคู่มือแนวทางจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright เล่มนี้ ได้รับความร่วมมือจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ร่วมจัดท�าคู่มือการเขียน

โปรแกรมแบบบล็อกด้วยบอร์ด KidBright เพื่อใช้เป็นหนังสือประกอบการเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(วิทยาการค�านวณ)

เนคเทค สวทช. หวังเป็นอย่างยิง่ว่า คู่มอืเล่มนีจ้ะเป็นประโยชน์ต่อการจดัการเรยีนรู้ และเป็นส่วนส�าคญัในการพัฒนาคณุภาพ

และมาตรฐานการศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขอขอบคุณ ผู้ทรงคุณวุฒิ บุคลากรทางการศึกษา

และหน่วยงานต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดท�าไว้ ณ โอกาสนี้

ค�ำน�ำ

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย
ผู้อ�านวยการ

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค)



สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) กระทรวงศกึษาธกิาร ได้พฒันาหลกัสูตรวชิาคอมพวิเตอร ์และ

มีการปรับปรุงหลักสูตรมาอย่างต่อเนื่อง จนกระทั่งมีการประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 จึงได้เปลี่ยนชื่อวิชาเป็น เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยจัดให้อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

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

ในสาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยมีเป้าหมายหลักเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และมี

ทักษะต่าง ๆ  ที่ครอบคลุม การคิดเชิงค�านวณ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ รวมทั้งการประยุกต์

ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ

แนวทางการจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เล่มนี้ สามารถน�า

ไปใช้ในการจดัการเรยีนรูเ้พือ่ให้นกัเรยีนบรรลตุวัชีว้ดัทีเ่กีย่วข้องกบัการเขยีนโปรแกรม ตามสาระการเรยีนรูท้ี ่4.2 เทคโนโลยี 

(วิทยาการค�านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยสถานศึกษาสามารถน�าไปประยุกต์ใช้ในการจัด 

การเรียนรู้ได้ตามความเหมาะสม เนือ้หาในเล่มนีป้ระกอบด้วยจดุประสงค์การเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั สาระการเรยีนรู ้แนวคดิ ตวัอย่าง

สื่อและอุปกรณ์ ขั้นตอนด�าเนินกิจกรรม การวัดและประเมินผล สื่อและแหล่งเรียนรู้ และข้อเสนอแนะ ซ่ึงควรน�าไปจัด 

การเรียนรู้ร่วมกับคู่มือครูรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ที่พัฒนาโดย สสวท. โดยปรับเปลี่ยน

กิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ในคู่มือครูของสสวท. เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการจัด 

การเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมแบบบลอ็กด้วยโปรแกรม KidBright IDE ซึง่จะท�าให้สามารถจดัการเรยีนรูไ้ด้อย่างสมบรูณ์และ

สอดคล้องตามที่หลักสูตรก�าหนด

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

การพัฒนาและหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อเยาวชนและผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้รายวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างสมบูรณ์ตามเป้าหมายของหลักสูตรต่อไป

สาขาเทคโนโลยี
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กระทรวงศึกษาธิการ

ค�ำชี้แจง



ค�ำแนะน�ำกำรใช้เอกสำร
เอกสารฉบับนี้จัดท�าขึ้นเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการเขียนโปรแกรม โดยใช้บอร์ด KidBright เป็นเครื่องมือ สถานศึกษา

สามารถน�าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบับปรับปรงุ พ.ศ. 2560) ชัน้ ม.1  

ข้อท่ี 2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ โดยใช้เวลารวมท้ังหมด 8 

ชั่วโมงดังนี้

กิจกรรมทีอ่อกแบบไว้นีส้ามารถบรูณาการกบัตัวชีว้ดัอืน่ทัง้ในกลุม่สาระเดยีวกนัหรอืนอกกลุม่สาระ รวมทัง้อาจต้องจดัเตรยีม

อนิเทอร์เนต็ส�าหรับการเข้าถึงแหล่งเรียนรูท้ีไ่ด้แนะน�าไว้ในเอกสาร เพือ่ส่งเสรมิและเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรูข้องนกัเรยีน







จุดประสงค์กำรเรียนรู้
1. เขียนโปรแกรมแสดงผลบนหน้าจอแสดงผล LED 
2. เขียนโปรแกรมท่ีมีการตรวจสอบเงื่อนไข โดยใช้ if และ if - else

ตัวชี้วัด
ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์

กิจกรรมที่ 1 
สนุกคิด KidBright
เวลำ 2 ชั่วโมง 





กิจกรรมที่ 1

10

สำระกำรเรียนรู้
1. การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีเงื่อนไข

2. ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, java, c, KidBright 

ทักษะและกระบวนกำร (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
1. ทักษะในการท�างานร่วมกัน

2. ทักษะการคิดวิเคราะห์

3. ทักษะการสื่อสาร

4. ทักษะการแก้ปัญหา

ควำมรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนควำมรู้เดิม/ส�ำรวจควำมรู้ก่อน”
1. ขั้นตอนการแก้ปัญหา   

2. การเขียนรหัสล�าลอง (pseudocode) และผังงาน (flowchart)

สำระส�ำคัญ
KidBright เป็นบอร์ดสมองกลฝังตัว (Embedded board) สามารถใช้เป็นอุปกรณ์ควบคุมที่ประกอบไปด้วยไมโคร

คอนโทรลเลอร์ (Microcontroller) จอแสดงผล นาฬิกา ล�าโพง และเซนเซอร์ต่าง ๆ โดยบอร์ด KidBright จะท�างาน

ตามค�าสั่งที่ผู้ใช้สร้างขึ้นผ่านโปรแกรมสร้างชุดค�าสั่งแบบบล็อก (Block-based programming)

ในการท�างานที่ต้องมีการตัดสินใจ จะสามารถเลือกได้ว่าจะท�าหรือไม่ท�า ตามค�าสั่งข้ึนอยู่กับเงื่อนไขที่ก�าหนดขึ้น ใน

โปรแกรม KidBright IDE มีบล็อกค�าสั่ง if ใช้ตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าเงื่อนไขหลัง if เป็นจริง จะท�าค�าสั่งภายในบล็อก if 

ค�าสั่ง if-else ใช้ตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าเงื่อนไขหลัง if เป็นจริง จะท�าค�าสั่ง ภายในบล็อก if แต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ จะท�าค�าสั่ง

ภายในบล็อก else ส�าหรับเงื่อนไขที่ใช้ในการตรวจสอบจะใช้ตัวด�าเนินการเปรียบเทียบ เช่น >, <, = 



กิจกรรมที่ 1

1111

สื่อและอุปกรณ์
1. ใบกิจกรรม

2. ใบความรู้

 -

3. อื่นๆ

 • เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE

 • บอร์ด KidBright

 • หนังสือหรือไฟล์เอกสาร สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright 

 • แบบประเมินการท�างานกลุ่ม
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แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้
กำรจัดเตรียม
1. ใบกิจกรรมที่ 1.1 และกิจกรรมที่ 1.2 เท่ากับจ�านวนผู้เรียน

2. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE ดาวโหลดโปรแกรมส�าหรับการติดตั้งได้ที่ 

3. ดาวน์โหลดไฟล์เอกสารสนุก Kids สนุก Code กับ KidBright ดาวน์โหลดจาก

ขั้นตอนด�ำเนินกำร
1. ผูส้อนสอบถามผูเ้รยีนว่าปัจจุบนัมอีปุกรณ์อะไรบ้างท่ีมส่ีวนประกอบของคอมพิวเตอร์ พร้อมเช่ือมโยงเข้าสูบ่อร์ด KidBright 

2. ผู้สอนแนะน�าโปรแกรม KidBright IDE บนเครื่องคอมพิวเตอร์และบอร์ด KidBright ที่เตรียมไว้ให้ แล้วให้ผู้เรียนศึกษา 

 ไฟล์เอกสาร บทที่ 2 เรื่อง การท�างานขององค์ประกอบต่าง ๆ ในบอร์ด KidBright หน้า 42- 43 พร้อมกับส�ารวจ 

 องค์ประกอบต่าง ๆ กับอุปกรณ์จริง ผู้สอนสุ่มถามผู้เรียนเกี่ยวกับหน้าที่ขององค์ประกอบต่าง ๆ 

3. ผู้สอนให้ผู้เรียนเปิดโปรแกรม KidBright IDE และเชื่อมต่อกับบอร์ด KidBright และศึกษาส่วนประกอบของโปรแกรม  

 KidBright IDE บล็อกค�าสั่งพื้นฐาน หน้า 49-50 แล้วท�าใบกิจกรรมที่ 1.1 Happy eyes

4. ผู้เรียนจับคู่กับเพื่อน เพื่อแลกกันตรวจใบกิจกรรมที่ 1.1 

5. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมเฉลยใบกิจกรรมที่ 1.1 และสรุปสิ่งที่ได้จากการท�าใบกิจกรรมที่ 1.1

6. ผู้สอนสุ่มผู้เรียนเพื่อน�าเสนอแนวคิดในการเขียนโปรแกรม 2-3 คน 

7. ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน แล้วให้ผู้เรียนศึกษาศึกษาไฟล์เอกสาร เรื่อง ตรรกะ หน้า 52 และการเขียน 

 โปรแกรมแบบมีทางเลือก หน้า 112 แล้วท�าใบกิจกรรมที่ 1.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ

8. ผู้สอนสุ่มตัวแทนผู้เรียนแต่ละกลุ่มน�าเสนอแนวคิดและปัญหาต่าง ๆ ในการท�ากิจกรรมที่ 1.2 

กำรวัดและประเมินผล
1. ตรวจค�าตอบจากใบกิจกรรม 

2. ประเมินการท�างานกลุ่ม

หมายเหตุ แบบประเมินการท�างานกลุ่ม แสดงอยู่ที่หน้า 53
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สื่อและแหล่งเรียนรู้
1. เว็บไซต์ส�าหรับเรียนรู้ KidBright https://www.kid-bright.org

2. หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของ สสวท.

ข้อเสนอแนะ
1. ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงการน�าเข้าสู่บทเรียนได้ตามความเหมาะสม
2. ผู้สอนควรแจ้งโฟลเดอร์และการตั้งชื่อไฟล์ให้ผู้เรียนทราบ เพื่อสะดวกในการตรวจสอบโปรแกรม
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ใบกิจกรรมที่ 1.1 
Happy Eyes
ช่ือ-สกุล             ชั้น  เลขที่  

ค�ำชี้แจง
ศึกษาไฟล์เอกสารสนุก Kids สนุก Code กับ KidBright เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรม KidBright IDE ค�าสั่งบล็อก

ค�าส่ังพื้นฐาน หน้า 49-50 แล้วเปิดโปรแกรมและเชื่อมต่อกับบอร์ด KidBright จากนั้นเขียนโปรแกรม และตอบค�าถาม

ต่อไปนี้

1. ให้ลากบล็อกแอลดีดี 16x8 สร้างภาพในโปรแกรมเพื่อแสดงความรู้สึก ดังรูปที่ 1

รูปที่ 1 โปรแกรมการสร้างภาพแสดงความรู้สึก
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2. รันโปรแกรมและอัปโหลดโปรแกรมลงบอร์ด KidBright โดยคลิกปุ่ม Build ดังรูปที่ 2

 เมื่ออัปโหลดโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว จะปรากฏหน้าต่าง Program Build ดังรูปที่ 3 ให้คลิกปุ่ม OK

รูปที่ 2 การคลิกปุ่ม Build เพื่อรันโปรแกรมและอัปโหลดโปรแกรมลงบอร์ด KidBright

รูปที่ 3 หน้าต่างการสร้างโปรแกรม
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 • ผลลัพธ์ที่ปรากฏบนหน้าจอแสดงผล LED ของบอร์ด KidBright 

 • ปรับปรุงโปรแกรมให้ปรากฏภาพแสดงความรู้สึกตลอดเวลาและมีเสียงทุกครั้งเมื่อเปลี่ยนภาพ

3. เขียนโปรแกรมแก้ปัญหาสถานการณ์ต่อไปนี้ 

 นักเรียนอ่านหนังสือในสถานที่ที่มีแสงสว่างมืดเกินไปจะส่งผลให้นักเรียนแสบตา น�้าตาไหล และมีอาการปวดตามาก  

 จงึได้ไปปรึกษาแพทย์ แพทย์แนะน�าให้อ่านหนงัสอืทีม่แีสงสว่างเพยีงพอ ซึง่จะท�าให้ไม่รูส้กึระคายเคอืงตาหรอืเกดิอาการ 

 ตาเพลีย ควรเลือกบริเวณหรือสถานที่ส�าหรับการอ่านหนังสือในท่ีโปร่งมีแสงธรรมชาติส่องถึง นักเรียนจึงคิดแก้ปัญหา 

 โดยการเขียนโปรแกรมให้แสดงภาพบนบอร์ด KidBright จากการอ่านค่าเซนเซอร์ LDR บนบอร์ด โดยก�าหนดให้ค่า 

 ความเข้มของแสง ดังตารางที่ 1 

	 ตารางที่	1 ความสัมพันธ์ระหว่างเปอร์เซ็นต์ค่าความเข้มของแสงกับภาพสีหน้าคน
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ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมแสดงค่าความเข้มของแสงทั้ง 3 ระดับจากตารางที่ 1 เพื่อแสดงผลของบอร์ด KidBright โดยมี

การเติมส่วนที่ขาดไปของโปรแกรมในรูปที่ 4

รูปที่ 4 โปรแกรม (ที่เว้นวางบางส่วนให้เติม) ส�าหรับแสดงค่าความเข้มของแสงทั้ง 3 ระดับ 
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ศึกษาไฟล์เอกสารสนุก Kids สนุก Code กับ KidBright เรื่อง ตรรกะ หน้า 52 แล้ววิเคราะห์สถานการณ์ต่อไปนี้ แล้ว

ด�าเนินการแก้ปัญหา

สถานการณ์

หลังจากนักเรียนเลือกต้ังสภานักเรียนเสร็จสิ้น นักเรียนต้องการส�ารวจความพึงพอใจ เรื่องการจัดตั้งสภานักเรียนของ

โรงเรียน จึงได้ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพื่อส�ารวจความพึงพอใจ ดังนี้

 • เมื่อไม่ได้กดสวิตช์ใด ๆ บนบอร์ด KidBright ให้แสดงข้อความ “Questionnaire” และไม่มีเสียง

 • เมื่อกดสวิตช์ 1 (S1) บนบอร์ด KidBright ค้างไว้ ให้แสดงข้อความ “Like” พร้อมมีเสียงโน้ต 1 เสียง

 • เมื่อกดสวิตช์ 2 (S2) บนบอร์ด KidBright ค้างไว้ ให้แสดงข้อความ “DisLike” พร้อมมีเสียงโน้ต 1 เสียง

1. การวิเคราะห์และก�าหนดรายละเอียดของปัญหา

 • ข้อมูลเข้า

 • ข้อมูลออก

ใบกิจกรรมที่ 1.2 
แบบสอบถำมควำมพึงพอใจ
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 • วิธีในการตรวจสอบความถูกต้อง มีดังนี้

 

2. การวางแผนการแก้ปัญหา (เขียนรหัสล�าลองหรือผังงาน)

3. การด�าเนินการแก้ปัญหา โดยการเขียนโปรแกรม แล้วบันทึกไฟล์ชื่อ Activity1_2 แล้วตรวจสอบและประเมินผล ตามที่ 

 ได้ออกแบบไว้



จุดประสงค์การเรียนรู้
1.	 เขียนโปรแกรมที่มีการใช้งานตัวแปร
2.	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ 
	 วิทยาศาสตร์อย่างง่าย

ตัวชี้วัด
ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	เพื่อแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์

กิจกรรมที่ 2 
คณิตคิดสนุก
ด้วย KidBright
เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้
1.	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร

2.	 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม	เช่น	Scratch,	python,	java,	c,	KidBright	

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
1.	 ทักษะในการท�างานร่วมกัน

2.	 ทักษะการคิดวิเคราะห์

3.	 ทักษะการแก้ปัญหา

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ารวจความรู้ก่อน”
1.	 ขั้นตอนการแก้ปัญหา

2.	 การเขียนรหัสจ�าลองและผังงาน

สาระส�าคัญ
ตัวแปรเป็นชื่อที่ก�าหนดขึ้นเพื่อใช้เก็บข้อมูลและเรียกใช้ในการท�างานต่าง	 ๆ	 การก�าหนดค่าอย่างใดอย่างหนึ่งให้กับตัวแปร

สามารถท�าได้	 โดยการรับค่าจากภายนอก	 ก�าหนดค่าจากค่าคงที่	 หรือตัวแปรอื่น	 หรือการก�าหนดค่าจากการค�านวณซึ่งใช้

ตัวด�าเนินการ	การตั้งชื่อตัวแปรควรตั้งชื่อให้เหมาะสมกับค่าที่เก็บในตัวแปร
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สื่อและอุปกรณ์
1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ใบความรู้

	 •	 ใบความรู้ที่	2	เรื่อง	ตัวแปรและตัวด�าเนินการ

3.	 อื่น	ๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBirght

	 •	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	แบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม

	 •	 หนังสือเรียน	รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์	เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	ของ	สสวท.

	 •	 หนังสือหรือไฟล์เอกสาร	สนุก	Kids	สนุก	Code	กับ	KidBright	
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แนวทางการจัดการเรียนรู้
การจัดเตรียม
1.	 ใบกิจกรรมที่	2.1	และใบกิจกรรมที่	2.2	ตามจ�านวนกลุ่ม

2.	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 ไฟล์เอกสาร	สนุก	Kids	สนุก	Code	กับ	KidBright

ขั้นตอนด�าเนินการ
1.	 ผู้สอนน�าเข้าสู่บทเรียนโดยตั้งค�าถามน�าผู้เรียนว่า	“วันนี้ครูต้องการทราบจ�านวนนักเรียนที่มาเข้าเรียนวันนี้	 โดยต้องการ 

	 ทราบจ�านวนนักเรียนชาย	นักเรียนหญิง	และจ�านวนนักเรียนที่มาเรียนวันนี้ทั้งหมดจะท�าอย่างไร”

2.	 ผู้สอนและผูเ้รยีนตกลงว่าจะนบัจ�านวนนกัเรยีนชาย	จากนัน้นบัจ�านวนนกัเรยีนหญงิ	แล้วน�าจ�านวนของนกัเรยีนชายและ 

	 นักเรียนหญิงมารวมกัน

3.	 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนหนึ่งคนออกมานับจ�านวนนักเรียนชาย	แและจ�านวนนักเรียนหญิงแล้วจดบันทึกบนกระดาน

4.	 ผู้สอนตั้งค�าถามกับผู้เรียนว่า	“นักเรียนรู้ได้อย่างไรว่าจ�านวนใดคือนักเรียนชาย	จ�านวนใดคือนักเรียนหญิง”

5.	 ผู้สอนแนะน�าผู้เรียนว่า	 “การเขียนค�าว่า	 ‘ชาย’	 และ	 ‘หญิง’	 ลงบนกระดานนั้นเปรียบเหมือนการประกาศตัวแปรใน 

	 คอมพิวเตอร์	เพื่อให้คอมพิวเตอร์รู้ว่าในตัวแปรชายและหญิงมีค่าหรือจ�านวนเท่าไร”

6.	 ผู้สอนตั้งค�าถามกับผู้เรียนว่า	“ถ้าครูอยากรู้จ�านวนนักเรียนที่มาเรียนวันนี้ทั้งหมดควรจะท�าอย่างไร”

7.	 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนหนึ่งคนหาจ�านวนผลรวม	และเขียนผลรวมลงบนกระดาน	ภายใต้ตัวแปร	‘รวม’

8.	 ผูเ้รยีนศกึษาไฟล์เอกสาร	เรือ่ง	ตวัแปรและตวัด�าเนนิการ	หน้า	86-89	แล้วท�าใบกจิกรรมที	่2.1	เรือ่ง	ตวัแปรด้วยโปรแกรม	 

	 KidBright	IDE	ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน�าเสนอค�าตอบ

9.	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเชื่อมโยงไปสู่ตัวแปรที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม

10.	ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายร่วมกันถึงการประมวลผลทางคณิตศาสตร์	 เช่น	 การบวก	 การลบ	 การคูณ	 การหาร	 และ 

	 การเปรียบเทียบ

11.	ผู้สอนตัง้ค�าถามกบัผูเ้รียนว่า	“ถ้าครอูยากรูว่้าจ�านวนนกัเรยีนชายมมีากกว่านกัเรยีนหญงิเท่าใด	จะต้องท�าอย่างไร”	และ	 

	 “ถ้าครูมีขนมอยู่	50	ชิ้นจะแบ่งให้นักเรียนเท่า	ๆ	กัน	นักเรียนจะได้ขนมคนละกี่ชิ้น”

12.	ผู้เรียนจับคู่กันท�าใบกิจกรรมที่	2.2

13.	ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน�าเสนอค�าตอบ

14.	ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายถึงการใช้งานตัวแปรและตัวด�าเนินการ

การวัดและประเมินผล
1.	 ตรวจค�าตอบในใบกิจกรรม	

2.	 ประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม

3.	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

หมายเหตุ	แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	และแบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม	แสดงอยู่ที่หน้า	55-58
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สื่อและแหล่งเรียนรู้
เว็บไซต์ส�าหรับเรียนรู้	KidBright	https://www.kid-bright.org

!
ข้อเสนอแนะ
1.	 ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ในใบกิจกรรมได้ตามความเหมาะสม
2.	 ในการน�าเข้าสู่บทเรียน	ข้อ	1-7	ในหัวข้อ	ขั้นตอนด�าเนินการ		หากผู้เรียนไม่ได้เขียนข้อความ	ชาย	หรือ	หญิง	 
	 ผู้สอนจะต้องให้ข้อมูลเพิ่มเติมว่า	หากผู้อื่นมาดูภายหลังจะทราบได้อย่างไร	ว่าเป็นชายกี่คน	หญิงกี่คน
3.	 ในกิจกรรมนี้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพื่อให้เกิดความเข้าใจ	
4.	 ผู้สอนควรแจ้งโฟลเดอร์และการตั้งชื่อไฟล์ให้ผู้เรียนทราบ	เพื่อความสะดวกในการตรวจสอบโปรแกรม
5.	 ในกิจกรรมที่	2.2	ถ้ากดสวิตช์ค้างไว้เป็นเวลานานกว่าค่าหน่วงเวลาที่ก�าหนด	โปรแกรมจะท�างานผิดพลาด	ให ้
	 ผู้สอนแนะน�าผู้เรียนเพิ่มเติม	หากมีเวลาให้ผู้เรียนแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมนี้
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ช่ือ-สกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 เลขที่	 	

ค�าชี้แจง
1.	 ศึกษาไฟล์เอกสาร	เรื่อง	ตัวแปรและตัวด�าเนินการ	หน้า	86-89

2.	 พิจารณาบล็อกค�าสั่งต่อไปนี้	โดยไม่ต้องเขียนโปรแกรม	แล้วบอกผลลัพธ์การท�างานที่ถูกต้อง	

ใบกิจกรรมที่ 2.1 
ตัวแปรในโปรแกรม KidBright IDE 



กิจกรรมที่ 2

27



กิจกรรมที่ 2

28

ช่ือ-สกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 เลขที่	 	

ช่ือ-สกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 เลขที่	 	

ค�าชี้แจง
จับคู่วิเคราะห์สถานการณ์และเขียนโปรแกรมดังต่อไปนี้

1.	 การวิเคราะห์และก�าหนดรายละเอียดของปัญหา

	 •	 ข้อมูลเข้า	

	 •	 ข้อมูลออก	

	 •	 วิธีในการตรวจสอบความถูกต้องมีดังนี้

ใบกิจกรรมที่ 2.2 
การเขียนโปรแกรมที่มีตัวแปร
และตัวด�าเนินการ

สถานการณ์ท่ี 1

ให้นักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรม	นับจ�านวนนักเรียนชาย-หญิง	โดยรับค่าจากผู้ใช้และแสดงผลรวม	โดย

มีเง่ือนไขต่อไปนี้	

	 •	 ใช้สวิตช์	1	(S1)	ในการเพิ่มจ�านวนนักเรียนชาย		

	 •	 ใช้สวิตช์	2	(S2)	ในการเพิ่มจ�านวนนักเรียนหญิง	

	 •	 กดสวิตช์	1	(S1)	และสวิตช์	2	(S2)	พร้อมกันเพื่อแสดงผลลัพธ์บนหน้าจอแสดงผล	LED
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2.	 การวางแผนการแก้ปัญหา	(เขียนรหัสล�าลองหรือผังงาน)

	 เริ่มต้น

	 	 1.	 ก�าหนดค่า	‘boy’

	 	 2.	 ก�าหนดค่า	‘girl’	มีค่าเป็น	0	

	 	 3.	 ก�าหนดค่า	‘total’

	 	 4.	 หน้าจอแสดงผล	LED	แสดงข้อความ	“Number”

	 	 5.	 หน่วงเวลา	0.2	วินาที

	 	 6.	 วนซ�้าตลอดการท�างาน

	 	 	 ถ้ากด	สวิตช์	1	(S1)	ท�า

		 	 	 	 เพิ่มค่า	‘boy’	และแสดงตัวเลขบนหน้าจอแสดงผล	LED

		 	 	 	 หน่วงเวลา	0.2	วินาที

	 	 	 ถ้ากด	สวิตช์	2	(S2)

	 	 	 	 เพิ่มค่า	‘girl’	และแสดงตัวเลขบนหน้าจอแสดงผล	LED

		 	 	 	 หน่วงเวลา	0.2	วินาที

	 	 	 ถ้ากด	สวิตช์	1	(S1)	และ	สวิตช์	2	(S2)	พร้อมกัน	

		 	 	 	 หน้าจอแสดงผล	LED	แสดงค่า

	 จบ

3.	 การด�าเนินการแก้ปัญหา	 โดยการเขียนโปรแกรม	 แล้วบันทึกไฟล์ช่ือ	 act2_21_sum	 แล้วตรวจสอบและประเมินผล	 ตามท่ีได้ 
	 ออกแบบไว้	โดยในรูปที่	3	เป็นตัวอย่างโปรแกรมการวางแผนการแก้ปัญหาในขั้นตอนที่	2	ซึ่งมีเว้นช่องวางบางส่วนให้นักเรียนได้ 
	 เติมให้สมบูรณ์

รูปที่	3	โปรแกรมในขั้นตอนที่	2	
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1.	 การวิเคราะห์และก�าหนดรายละเอียดของปัญหา

	 •	 ข้อมูลเข้า	

	 •	 ข้อมูลออก	

	 •	 วิธีในการตรวจสอบความถูกต้องมีดังนี้

2.	 การวางแผนการแก้ปัญหา	(เขียนรหัสล�าลองหรือผังงาน)

3.	 การด�าเนินการแก้ปัญหา	 โดยการเขียนโปรแกรม	 แล้วบันทึกไฟล์ชื่อ	 act2_22_avg	 แล้วตรวจสอบและประเมินผล	 

	 ตามที่ได้ออกแบบไว้

สถานการณ์ท่ี 2

ครูซื้อขนมตาลมาจ�านวนหนึ่ง	น�าไปแจกนักเรียนคนละเท่า	ๆ 	กัน	นักเรียนจะได้รับขนมคนละก่ีห่อ	โดยมีเง่ือนไข

ค�าสั่งต่อไปนี้	

	 •	 ใช้สวิตช์	1	(S1)	ในการรับจ�านวนขนมตาล	

	 •	 ใช้สวิตช์	2	(S2)	ในการรับจ�านวนนักเรียน

	 •	 กดสวิตช์	1	(S1)	และ	สวิตช์	2	(S2)	พร้อมกันเพื่อแสดงผลลัพธ์บนหน้าจอแสดงผล	LED
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1.	 การวิเคราะห์และก�าหนดรายละเอียดของปัญหา

	 •	 ข้อมูลเข้า	

	 •	 ข้อมูลออก	

	 •	 วิธีในการตรวจสอบความถูกต้องมีดังนี้

2.	 การวางแผนการแก้ปัญหา	(เขียนรหัสล�าลองหรือผังงาน)

3.	 การด�าเนินการแก้ปัญหา	โดยการเขียนโปรแกรม	แล้วบันทึกไฟล์ชื่อ	act2_3	แล้วตรวจสอบและประเมินผล	ตามท่ีได ้

	 ออกแบบไว้

สถานการณ์ท่ี 3

แม่มีสนามรูปสี่เหลี่ยม	กว้าง	Width	เมตร	และยาว	Lenght	เมตร	ถ้าแม่ต้องการซื้อหญ้ามาปูสนาม	จะต้อง

ใช้หญ้าทั้งหมดกี่ตารางเมตร	โดยมีเงื่อนไขต่อไปนี้

	 •	 ใช้สวิตช์	1	(S1)	รับความกว้างของสนาม		

	 •	 ใช้สวิตช์	2	(S2)	รับความยาวของสนาม

	 •	 กดสวิตช์	1	(S1)	และสวิตช์	2	(S2)	พร้อมกันเพื่อแสดงผลลัพธ์บนหน้าจอแสดงผล	LED



จุดประสงค์การเรียนรู้
ให้ผู้เรียนสามารถเขียนโปรแกรมที่มีการท�างานวนซ�้าแบบ
มีการตรวจสอบเง่ือนไขโดยใช้บล็อก Repeat while และ 
Repeat until

ตัวชี้วัด
ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์

กิจกรรมที่ 3 
สนุกคิด กับ 
KidBright
เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้
1.	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร	เงื่อนไข	วนซ�้า

2.	 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

3.	 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม	เช่น	Scratch,	python,	java,	c,	KidBright	

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
1.	 ทักษะการแก้ปัญหา

2.	 การท�างานร่วมกัน

3.	 ทักษะการคิดวิเคราะห์

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ารวจความรู้ก่อน”
1.	 ขั้นตอนการแก้ปัญหา

2.	 การเขียนรหัสล�าลองและผังงาน

3.	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้ค�าสั่งวนซ�้าที่ระบุจ�านวนรอบ

4.	 การใช้งานตัวแปรในการเขียนโปรแกรม

สาระส�าคัญ
ค�าสั่ง	Repeat	while	 ใช้ส�าหรับการท�างานวนซ�้าจนกระทั่งเงื่อนไขเป็นเท็จ	ส่วนค�าสั่ง	Repeat	until	จะท�าซ�้าจนกระทั่ง

เงื่อนไขเป็นจริง
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สื่อและอุปกรณ์
1.	 ใบกิจกรรม

2.	 อื่น	ๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์	พร้อมติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBirght

	 •	 หลอดไฟ	USB

	 •	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	แบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม

	 •	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์	เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	ของ	สสวท.

	 •	 หนังสือหรือไฟล์เอกสาร	สนุก	Kids	สนุก	Code	กับ	KidBright	



กิจกรรมที่ 3

36

แนวทางการจัดการเรียนรู้
การจัดเตรียม
1.	 ใบกิจกรรมที่	3.1	-	3.2	ตามจ�านวนกลุ่ม

2.	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 ไฟล์เอกสาร	สนุก	Kids	สนุก	Code	กับ	KidBright

ขั้นตอนด�าเนินการ
1.	 ผู้สอนสอบถามผูเ้รยีนว่าในชวีติประจ�าวนัของผูเ้รยีนมเีหตกุารณ์ใดบ้างทีเ่ป็นทางเลอืก	(เช่น	จะออกไปเทีย่วจะใส่ชดุอะไร	 
	 จะไปกินข้าวที่ไหนหรือจะซ้ือหนังสือเล่มใด)	 ซึ่งทางเลือกแต่ละอย่างที่ผู้เรียนเสนอมาจะมีเงื่อนไขเป็นตัวก�าหนดว่า 
	 จะเลือกทางใด
2.	 ผู้สอนให้ผู้เรียนยกตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตประจ�าวันที่มีการตัดสินใจเลือกอย่างใดอย่างหนึ่ง	เพื่ออธิบายเรื่องเงื่อนไข	 
	 โดยการยกตัวอย่างของสถานการณ์	ให้มีการตัดสินใจว่าจะต้องท�าอะไรก่อนหรือหลัง	หรือตัดสินใจเลือกท�าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
	 ตามเหตุและผล	 จากน้ันเชื่อมโยงไปหาการสร้างประโยคเง่ือนไข	 เช่น	 ถ้านักเรียนมีเงินเหลือจากการซ้ืออาหารกลางวัน 
	 มากกว่า	10	บาทจะซื้อขนมหรือเก็บในกระปุกออมสิน	
3.	 จากสถานการณ์ที่ผู้เรียนได้ร่วมกันอภิปราย	 ผู้สอนถามผู้เรียนว่าเมื่อใดที่ผู้เรียนต้องตัดสินใจ	 เมื่อมีทางเลือกมากกว่า	 1	 
	 ทางเลือก	เพราะอะไรจึงตัดสินใจอย่างนั้น
4.	 ผู้สอนอธิบาย	บล็อกค�าสั่งส�าหรับการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข	ดังนี้
	 •	 ค�าสั่ง	if
	 •	 ค�าสั่ง	if-else
	 •	 ค�าสั่ง	if	ซ้อน
5.	 เมื่อผู้เรียนเข้าใจในส่วนของเงื่อนไขแล้ว	ผู้สอนอธิบายเพิ่มเติมในส่วนของการท�างานวนซ�้า	โดยมีเงื่อนไข	และยกตัวอย่าง 
	 การท�างานซ�้า	 ๆ	 ในชีวิตประจ�าวัน	 เช่น	 นักเรียนจัดหนังสือใส่กระเป๋า	 เพื่อน�าไปโรงเรียนให้ครบทุกรายวิชา	 เมื่อครบ 
	 ทุกรายวิชา	จึงหยุดจัดหนังสือลงประเป๋า	และสุ่มผู้เรียนออกมายกตัวอย่างเหตุการณ์ที่ท�างานแบบวนซ�้า
6.	 ผูส้อนอธบิายเพิม่เติมในส่วนของการเขยีนโปรแกรมแบบวนซ�า้แบบมีเงือ่นไข	คอื	ค�าสัง่	Repeat	while	และ	Repeat	Until
7.	 ผู้สอนให้ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่	3.1	เรื่อง	เงื่อนไขและวนซ�้าโดยมีเงื่อนไข
8.	 ผู้เรียนจับคู่ตรวจค�าตอบ	โดยผู้สอนให้ค�าชี้แนะ	อธิบายเพิ่มเติม	และร่วมกันสรุปความรู้	
9.	 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	4-5	คน	แล้วให้ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่	3.2	
10.	ผู้สอนสุ่มผู้เรียนออกมาน�าเสนอผลงาน	พร้อมทั้งแนวคิด	วิธีการด�าเนินงาน	ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการท�ากิจกรรม
11.	ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปแนวคิดในการท�ากิจกรรมในครั้งนี้	 เพื่อน�าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ในการแก้โจทย์ปัญหาใน 
	 ชีวิตประจ�าวันและเขียนโปรแกรม

การวัดและประเมินผล
1.	 ตรวจค�าตอบจากใบกิจกรรม	
2.	 การแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม	

3.	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

หมายเหตุ แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และแบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม แสดงอยู่ที่หน้า 55-58
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สื่อและแหล่งข้อมูล
เว็บไซต์ส�าหรับเรียนรู้	KidBright	https://www.kid-bright.org

!
ข้อเสนอแนะ
1. ผู้เรียนที่อยู่ในระดับกลุ่มเก่ง ผู้สอนสามารถเพิ่มเติมโจทย์ปัญหาที่ยากขึ้น เช่น โปรแกรมสูตรคูณ เลขยกก�าลัง  
 ให้กับผู้เรียนได้
2. ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ในใบกิจกรรมได้ตามความเหมาะสม
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ช่ือ-สกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ชั้น	 	 เลขที่	 	

ค�าชี้แจง
1.	พิจารณาค�าสั่งต่อไปนี้	โดยไม่ต้องเขียนโปรแกรม	แล้วเติมค�าตอบลงในช่องว่าง

ใบกิจกรรมที่ 3.1 
เงื่อนไขและวนซ�้าแบบมีเงื่อนไข
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2.	 จากโปรแกรมต่อไปนี้	เมื่อกดสวิตช์	1	บนหน้าจอแสดงผล	LED	จะแสดงผลลัพธ์อย่างไร
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3.	 จากโปรแกรมต่อไปนี้	เมื่อกดสวิตช์	1	บนหน้าจอแสดงผล	LED	จะแสดงผลลัพธ์อย่างไร	

การท�างานของโปรแกรมข้อ	3	แตกต่างจากโปรแกรมข้อ	2	อย่างไร
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ใบกิจกรรมที่ 3.2 
นับจ�านวนด้วย KidBright

ค�าชี้แจง
วิเคราะห์สถานการณ์ต่อไปนี้	แล้วด�าเนินการแก้ปัญหา

1.	 การวิเคราะห์และก�าหนดรายละเอียดของปัญหา

	 •	 ข้อมูลเข้า	

สถานการณ์ท่ี 1: เด็กเล้ียงแกะ

คุณตามีแกะอยู่ในฟาร์มทั้งหมด	20	ตัว	ในแต่ละวันคุณตาจะต้องพาแกะไปกินหญ้านอกฟาร์ม	ทุกเย็น	คุณตา

ต้องต้อนแกะกลับเข้ามาในฟาร์มและต้องตรวจเช็คจ�านวนแกะท้ังหมดว่าครบหรือไม่	 ในฐานะท่ีนักเรียนเป็น

หลานคุณตา	 นักเรียนจึงคิดโปรแกรมนับจ�านวนแกะ	 เพื่อไม่ให้คุณตาเสียเวลาในการนับ	 โดยมีเงื่อนไขของ

โปรแกรมดังนี้

	 •	 เมื่อไม่มีแกะอยู่ในฟาร์ม	ไฟจะเปิด

	 •	 เมื่อกดสวิตช์	1	(S1)	จะเพิ่มจ�านวนแกะและเมื่อสวิตช์	2	(S2)	จะลดจ�านวนแกะ

	 •	 แสดงจ�านวนแกะบนหน้าหน้าจอแสดงผล	LED

	 •	 ถ้าแกะเข้ามาในฟาร์มครบ	20	ตัว	หน้าจอแสดงผล	LED	จะแสดงข้อความ	“Full”	และไฟปิด

	 •	 ถ้าแกะเข้ามาไม่ครบ	ไฟเปิด

	 •	 หากกด	สวิตช์	1	(S1)	และ	สวิตช์	2	(S2)	พร้อมกัน	โปรแกรมจะ	Reset	ค่าเริ่มต้นเป็นเลข	0	
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	 •	 ข้อมูลออก	

 

	 •	 วิธีในการตรวจสอบความถูกต้องมีดังนี้

2.	 การวางแผนการแก้ปัญหา	(เขียนรหัสล�าลองหรือผังงาน)

3.	 การด�าเนินการแก้ปัญหา	 โดยการเขียนโปรแกรม	 แล้วบันทึกไฟล์ชื่อ	 act3_21_sheep	 แล้วตรวจสอบและประเมินผล	 

	 ตามที่ได้ออกแบบไว้
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1.	 การวิเคราะห์และก�าหนดรายละเอียดของปัญหา

	 •	 ข้อมูลเข้า	

	 •	 ข้อมูลออก	

	 •	 วิธีในการตรวจสอบความถูกต้องมีดังนี้

2.	 การวางแผนการแก้ปัญหา	(เขียนรหัสล�าลองหรือผังงาน)

3.	 การด�าเนินการแก้ปัญหา	 โดยการเขียนโปรแกรม	 แล้วบันทึกไฟล์ช่ือ	 act3_22_oe	 แล้วตรวจสอบและประเมินผล	 

	 ตามที่ได้ออกแบบไว้

สถานการณ์ท่ี 2 : คู่หรือค่ี

ให้นักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมแสดงเลขคู่และเลขคี่	บนบอร์ด	KidBright	โดยออกแบบโปรแกรมดังนี้

	 •	 ใช้	สวิตช์	1	(S1)	ในการกดแสดงค่าเลขคี่	และ	สวิตช์	2	(S2)	ในการกดแสดงค่าเลขคู่

	 •	 ใช้	หน้าจอแสดงผล	LED	แสดงเลขคู่และเลขคี่

	 •	 เมื่อกดสวิตช์	1	(S1)	ให้แสดงเลขคี่	ตั้งแต่	0-99	จนครบทุกตัว

	 •	 เมื่อกดสวิตช์	2	(S2)	ให้แสดงเลขคู่	ตั้งแต่	0-99	จนครบทุกตัว



จุดประสงค์การเรียนรู้
ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้แก้ปัญหา
ในชีวิตประจ�าวัน

ตัวชี้วัด
ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์

กิจกรรมที่ 4 
ตะลุยโจทย์ปัญหา
เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้
1.	 การออกแบบอลักอรทิมึเพือ่แก้ปัญหาทางคณติศาสตร์	วทิยาศาสตร์อย่างง่าย	อาจใช้แนวคดิเชงินามธรรมในการออกแบบ	 

	 เพื่อให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ

2.	 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

3.	 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม	เช่น	Scratch,	python,	java,	c,	KidBright

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
1.	 ทักษะการแก้ปัญหา

2.	 ทักษะการคิดวิเคราะห์

3.	 ทักษะในการท�างานร่วมกัน

4.	 ทักษะการสื่อสาร

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ารวจความรู้ก่อน”
1.	 ขั้นตอนการแก้ปัญหา

2.	 การเขียนรหัสล�าลองและผังงาน

3.	 การใช้งานค�าสั่งแบบมีทางเลือก	การวนซ�้า	

4.	 การใช้่งานตัวด�าเนินการและตัวแปร

สาระส�าคัญ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์	ตลอดจนปัญหาที่เกิดขึ้นจากงานในชีวิตประจ�าวันด้วยการพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์	ช่วยอ�านวยความสะดวกและสามารถจัดการกับปัญหาได้อย่างเป็นระบบ	
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สื่อและอุปกรณ์
1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ใบความรู้

 -

3.	 อื่น	ๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์	พร้อมติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBright

	 •	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	และแบบประเมินการท�างานกลุ่ม

	 •	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์	เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	ของ	สสวท.

	 •	 หนังสือหรือไฟล์เอกสาร	สนุก	Kids	สนุก	Code	กับ	KidBright	
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แนวทางการจัดการเรียนรู้
การจัดเตรียม
ใบกิจกรรมที่	4.1	ตามจ�านวนกลุ่ม

ขั้นตอนด�าเนินการ
1.	 ผู้สอนกบัผูเ้รียนร่วมกนัทบทวนเนือ้หาเรือ่ง	กระบวนการแก้ปัญหา	4	ขัน้ตอน	การใช้งานตวัแปร	ตวัด�าเนนิการ	ค�าสัง่วนซ�า้	 

	 และค�าสั่งแบบมีทางเลือก	

2.	 ผู้สอนและผู้เรียนสรุปแนวคิดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาน�าไปสู่การแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน	

3.	 ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม	 กลุ่มละ	 4	 คน	 แล้วให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจับฉลากสถานการณ์	 และท�าใบกิจกรรมที่	 4.1	 

	 ตะลุยโจทย์ปัญหา	

4.	 ผู้สอนสุ่มกลุ่มผู้เรียนน�าเสนอผลงานกลุ่มจากการตะลุยโจทย์ปัญหา	โดยน�าเสนอกลุ่มละ	5	นาที

5.	 เมื่อจบการน�าเสนอ	ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในชั้นเรียนร่วมกัน

6.	 ผูส้อนและผูเ้รยีนร่วมกนัอภปิรายแนวคดิเกีย่วกบัการเขียนโปรแกรมเพือ่แก้ปัญหาและน�าไปสูก่ารแก้ปัญหาในชีวติประจ�าวนั	

การวัดและประเมินผล
1.	 ตรวจค�าตอบในใบกิจกรรม	และตรวจความถูกต้องของการเขียนโปรแกรม

2.	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

3.	 ประเมินการท�างานกลุ่ม

หมายเหตุ แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และแบบประเมินการท�างานกลุ่ม แสดงอยู่ที่หน้า 53-56
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สื่อและแหล่งเรียนรู้
เว็บไซต์ส�าหรับเรียนรู้	KidBright	https://www.kid-bright.org

!
ข้อเสนอแนะ
1. ในกิจกรรมนี้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพื่อให้เกิดความเข้าใจ ทั้งนี้ผู้สอนควรศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับ 
 โจทย์ตัวอย่างดังกล่าวทุกสถานการณ์ และทดสอบความถูกต้องของโปรแกรมก่อน เพื่อความถูกต้องและแม่นย�า
 ในการชี้แนะนักเรียนต่อไป
2. ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ในใบกิจกรรมได้ตามความเหมาะสม 
3. การอภิปรายร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอน หากมีข้อจ�ากัดด้วยระยะเวลา สามารถอภิปรายร่วมกันผ่าน
 โลกโซเชียลได้ เช่น Google Drive, www.padlet.com , Facebook เป็นต้น
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ค�าชี้แจง
ให้แต่ละกลุ่มเลือกสถานการณ์	เพียง	1	สถานการณ์	และเขียนโปรแกรมด้วยบอร์ด	KidBright	เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว

ใบกิจกรรมที่ 4 
ตะลุยโจทย์ปัญหา

สถานการณ์ท่ี 1

นาธานอาศัยอยู่ที่ประเทศแอฟริกาใต้	ต้องการเดินทางมาเที่ยวจังหวัดเชียงใหม่ของประเทศไทยในเดือนธันวาคม	

แต่มีพยากรณ์อากาศแจ้งว่าช่วงเวลานั้น	ภาคเหนือจะมีอากาศหนาวเย็น	โดยค่าอุณหภูมิไม่แน่นอนตามสภาพ

อากาศ	นาธานจะใช้บอร์ด	KidBright	เพื่อวัดอุณหภูมิทั้งหน่วยที่เป็นองศาเซลเซียสและองศาฟาเรนไฮต์	ผ่าน

การกดสวิตช์ได้อย่างไร

สถานการณ์ท่ี 2

สมคิดหาค่าก�าลัง	2	ของเลขตั้งแต่	1	ถึง	9	สมคิดต้องการตรวจค�าตอบว่าถูกต้องหรือไม่	แต่สมคิดไม่มีเครื่อง

คิดเลข	สมคิดต้องการสร้างเครื่องค�านวณด้วยบอร์ด	KidBright	ขึ้นมา	โดยก�าหนดให้	สวิตช์	1	(S1)	เป็นสวิตช์

ตั้งโจทย์ตัวเลข	1	ถึง	9	โดยเมื่อเปิดโปรแกรมจะแสดงเลข	1	และทุกครั้งที่กดสวิตช์	1	(S1)	ตัวเลขจะเพิ่มทีละ	

1	เมื่อถึง	9	แล้วกดอีกครั้งก็จะวนกลับมาที่เลข	1	หากกดสวิตช์	2	(S2)	จะแสดงค่าก�าลัง	2	ของเลขขณะนั้น	
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สถานการณ์ที่เลือก

1.	 การวิเคราะห์และก�าหนดรายละเอียดของปัญหา

	 •	 ข้อมูลเข้า	

	 •	 ข้อมูลออก

	 •	 วิธีในการตรวจสอบความถูกต้องมีดังนี้

สถานการณ์ท่ี 5

ที่ถนนสายดอกไม้มีการก�าหนดให้จอดรถได้เฉพาะวันคู่	 สารวัตรวิเชียรพบว่าผู้จอดรถจ�านวนมากไม่ทราบว่า

ในวันน้ีสามารถจอดได้หรือไม่	 สารวัตรวิเชียรจึงต้องการท�าป้าย	 LED	 แสดงสถานะ	 หากเป็นวันคู่	 ให้แสดง

ภาพตัวอักษร	 P	 บนหน้าจอแสดงผล	 LED	 แต่ถ้าหากเป็นวันค่ี	 ให้แสดงภาพสัญลักษณ์	 (ห้ามจอด)	 ทาง 

หน้าจอแสดงผล	LED	สารวัตรวิเชียรจะต้องเขียนค�าสั่งบนบอร์ด	KidBright	อย่างไร

สถานการณ์ท่ี 3

เกรียงไกรฝึกซ้อมวิ่งระยะทาง	100	เมตร	ในเวลาไม่เกิน	20	วินาที	เมื่อวิ่งถึงเส้นชัยแล้วให้กดสวิตช์บนบอร์ด	

KidBright	หากเกรียงไกรใช้เวลาวิ่งไม่เกิน	20	วินาที	ให้บอร์ด	KidBright	ส่งเสียง	beep	1	ครั้ง	แต่ถ้าใช้เวลา

วิ่งเกิน	20	วินาที	ให้ส่งเสียง	beep	3	ครั้ง

สถานการณ์ท่ี 4

บงกชต้องการท�าป้ายไฟเพื่อน�าไปใช้ประกอบการดูคอนเสิร์ต	Bodyslam	หากกดสวิตช์1	(S1)	จะแสดงข้อความ	

“Bodyslam...LOVE	LOVE”	เลื่อนวน	3	รอบ	แล้วกระพริบหัวใจ	5	ครั้ง	หากกดสวิตช์	2	(S2)	จะปรากฏภาพ

กด	like	กระพริบ	2	ครั้ง	บงกชจะต้องเขียนค�าสั่งบนบอร์ด	KidBright	อย่างไร
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2.	 การวางแผนการแก้ปัญหา	(เขียนรหัสล�าลองหรือผังงาน)

3.	 การด�าเนินการแก้ปัญหา	 โดยการเขียนโปรแกรม	 แล้วบันทึกไฟล์ช่ือ	 act4_1	 แล้วตรวจสอบและประเมินผล	 ตามที่ได ้

	 ออกแบบไว้
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แบบประเมิน

แบบประเมินการท�างานกลุ่ม
ค�ำชี้แจง	ให้ผู้สอนประเมินการท�างานกลุ่ม	โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่ก�าหนด	
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แบบประเมิน

เกณฑ์กำรให้คะแนน

ระดับคุณภำพ

สรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณภาพ	พอใช้	ขึ้นไป

ไม่ผ่าน		 มีระดับคุณภาพ	ปรับปรุง
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แบบประเมิน

แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
ค�ำชี้แจง	ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมการการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่ก�าหนด

ลงชื่อ	 	 	 	 	 	 	 	 ผู้ประเมิน

	 			(		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 )
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แบบประเมิน

เกณฑ์กำรให้คะแนน

ระดับคุณภำพ

สรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณภาพ	พอใช้	ขึ้นไป

ไม่ผ่าน		 มีระดับคุณภาพ	ปรับปรุง
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ลงชื่อ	 	 	 	 	 	 	 	 ผู้ประเมิน

	 			(		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 )

แบบประเมิน

แบบประเมินแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม
ค�ำชี้แจง	 ให้ผูส้อนตรวจค�าตอบการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม	ตามรายการประเมนิแล้วประเมนิตามเกณฑ์ทีก่�าหนด	
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ระดับคุณภำพ

แบบประเมิน

เกณฑ์กำรให้คะแนน

สรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณภาพ	พอใช้	ขึ้นไป

ไม่ผ่าน		 มีระดับคุณภาพ	ปรับปรุง



คณะผู้จัดท�า
คณะที่ปรึกษา
ดร.ณรงค์ ศิริเลิศวรกุล   ผู้อ�านวยการ	ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

ดร.ชฎำมำศ ธุวะเศรษฐกุล  รองผู้อ�านวยการ	ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

รองศำสตรำจำรย์ยืน ภู่วรวรรณ		 ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิพิเศษ	มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์	

ดร.ศรเทพ วรรณรัตน์   ผู้อ�านวยการ	 ส�านักวิชาคณิตศาสตร์และเทคโนโลยี	 สถาบันส่งเสริมการ 

	 	 	 	 	 สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้จัดท�าแผนการเรียนรู้ KidBright 
นำงสำวเตชินี ภิรมย์   โรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม	จ.กระบี่

นำงสำวพิฐชญำณ์ สุวรรณรัตน์ โรงเรียนโยธินบ�ารุง	จ.นครศรีธรรมราช

นำงสำวจำรุณี ขันใจ   โรงเรียนดอกค�าใต้วิทยาคม	จ.พะเยา

นำงสำวดรุณี บุญวงค์   โรงเรียนวัดป่าประดู่	จ.ระยอง

นำวสำวจีรพร จิตกุย   โรงเรียนสตรีศรีสุริโยทัย	กรุงเทพมหานคร

นำงสำวทัศนีย์ กรองทอง  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

นำยพนมยงค์ แก้วประชุม  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

นำยศิวำกรณ์ มำลำกุล   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้พิจารณา
ดร.สุรพล ตันอร่ำม   ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ดร.ดุษฎี ตรีอ�ำนรรค   ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

นำยวุฒิพงษ์ พรสุขจันทรำ  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

นำยสมพงษ์ กิตติปิยกุล     ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

นำงสำวทัศนีย์ กรองทอง  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

นำยพนมยงค์ แก้วประชุม  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

นำยศิวำกรณ์ มำลำกุล   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะบรรณาธิการ
ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย   ผู้อ�านวยการ	ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ดร.กัลยำ อุดมวิทิต   รองผู้อ�านวยการ	ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ดร.เสำวลักษณ์ แก้วก�ำเนิด  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ดร.อภิชำติ อินทรพำนิชย์  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

นำยอนุชิต ลีลำยุทธ์โท   ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

นำงสำวพีรนันท์ กำญจนำศรีสุนทร ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ










