






จัดท�ำโดย

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 3/ โดย  

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ และ

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

เทคโนโลยีแห่งชาติ, 2562.

60 หน้า : ภาพประกอบสี
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ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชำติ

ส�ำนักงำนพัฒนำวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีแห่งชำติ

สถำบันส่งเสริมกำรสอนวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี

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

ของหนังสือฉบับนี้ นอกจากจะได้รับอนุญาตเป็นลายลักษณ์อักษรจากเจ้าของลิขสิทธิ์เท่านั้น



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 คู่มอืเล่มนีจ้ะเป็นประโยชน์ต่อการจดัการเรยีนรู ้และเป็นส่วนส�าคญัในการพฒันาคณุภาพ

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 3 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

สำขำเทคโนโลยี
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.3  

ข้อที่ 1 พัฒนาแอปพลิเคชัันที่มีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้เวลารวมทั้งหมด 8 ชั่วโมงดังนี้

กิจกรรมทีอ่อกแบบไว้นีส้ามารถบรูณาการกบัตัวชีว้ดัอืน่ทัง้ในกลุม่สาระเดยีวกนัหรอืนอกกลุม่สาระ รวมทัง้อาจต้องจดัเตรยีม

อนิเทอร์เนต็ส�าหรับการเข้าถึงแหล่งเรียนรูท้ีไ่ด้แนะน�าไว้ในเอกสาร เพือ่ส่งเสรมิและเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรูข้องนกัเรยีน







จุดประสงค์กำรเรียนรู้
1. เขียนโปรแกรมโดยใช้ค�ำสั่งกลุ่ม IoT เพื่อรับส่งข้อมูล
 ระหว่ำงบอร์ด KidBright กับแอปพลิเคชัน KidBright IoT 
 บนสมำร์ตโฟน
2. เขียนโปรแกรมรับส่งข้อมูลระหว่ำงบอร์ด KidBright 
 กับแอปพลิเคชัน LINE 

ตัวชี้วัด
พัฒนำแอปพลิเคชันที่มีกำรบูรณำกำรกับวิชำอื่น
อย่ำงสร้ำงสรรค์

กิจกรรมที่ 1 
KidBright IoT
เวลำ 2 ชั่วโมง 





กิจกรรมที่ 1

10

สำระกำรเรียนรู้
1. Internet of Things (IoT) 

2. ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน เช่น Scratch, python, java, c, AppInventor, KidBright

ทักษะและกระบวนกำร (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
1. ทักษะในการท�างานร่วมกัน

2. ทักษะการคิดวิเคราะห์

3. ทักษะการสื่อสาร

ควำมรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนควำมรู้เดิม/ส�ำรวจควำมรู้ก่อน”
1. แนวคิดและหลักการท�างานของ IoT

2. การเขียนโปรแกรมเเละอุปกรณ์เสริมต่อพวงกับบอร์ด KidBright 

3. การติดตั้งปลั๊กอินส�าหรับเขียนโปรแกรมด้วย KidBright 

สำระส�ำคัญ
การเขียนโปรแกรมส�าหรับการใช้งานอุปกรณ์ Internet of Things (IoT) ต่าง ๆ เป็นการเขียนโปรแกรมสั่งให้อุปกรณ์

เชื่อมโยงและส่งข้อมูลถึงกันผ่านอินเทอร์เน็ต ท�าให้สามารถสั่งการควบคุมการใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ 

ผ่านอินเทอร์เน็ตได้ โดยบอร์ด KidBright มีแผงวงจร Wi-Fi ส�าหรับเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต เราสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้

กลุ่มค�าส่ัง IoT ในโปรแกรม KidBright IDE ส�าหรับติดต่อสื่อสารกับแอปพลิเคชัน KidBright IoT บนสมาร์ตโฟนได้ 

นอกจากนี้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถติดตั้งปลั๊กอิน ส�าหรับเขียนโปรแกรมให้บอร์ด KidBright ติดต่อสื่อสารกับแอปพลิเคชัน 

LINE เพื่อการประยุกต์ใช้งานที่หลากหลาย



กิจกรรมที่ 1

1111

สื่อและอุปกรณ์
1. ใบกิจกรรม

2. ใบความรู้

 -

3. อื่นๆ

 • เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตโดยติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE และ LINE PC 

 • บอร์ด KidBright

 • พัดลม USB 

 • หลอดไฟ USB

 • สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตที่ติดตั้ง แอปพลิเคชัน KidBright IoT และ แอปพลิเคชัน LINE

 • คลิปวีดิทัศน์เรื่อง KidBright : ตอนที่ 5 การใช้งานบอร์ดแบบ IoT จาก

  https://www.youtube.com/watch?v=mmOwMY9_gl8 

 • แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

 • แบบประเมินการท�างานกลุ่ม

 • แบบประเมินการน�าเสนอ
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แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้
กำรจัดเตรียม
1. ใบกิจกรรมที่ 1.1 และ 1.2 เท่ากับจ�านวนผู้เรียน

2. ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE โดยสามารถดาวน์โหลดได้จาก 

3. ดาวน์โหลดไฟล์เอกสารสนุก Kids สนุก Code กับ KidBright ดาวน์โหลดจาก

 

4. ติดตั้งแอปพลิเคชัน KidBright IoT และแอปพลิเคชัน LINE

5. ติดตั้งปลั๊กอิน LINE notify จาก
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ขั้นตอนด�ำเนินกำร
1. ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2-4 คน 

2. ผู้สอนทบทวนหลักการท�างานของ IoT 

3. ผู้สอนอธิบายการใช้งานกลุ่มค�าสั่ง IoT ในโปรแกรม KidBright IDE 

4. ผู้สอนให้ผู้เรียนเปิดโปรแกรม KidBright IDE และเชื่อมต่อกับบอร์ด KidBright

5. ผู้เรียนทดลองเขียนโปรแกรมส�าหรับการรับส่งข้อมูลระหว่างบอร์ด KidBright และแอปพลิเคชัน KidBright IoT 

 โดยศึกษาจากคลิปวีดิทัศน์เรื่อง “KidBright : ตอนท่ี 5 การใช้งานบอร์ดแบบ IoT” 

 (https://www.youtube.com/ watch?v=mmOwMY9_gl8) จากนั้นท�าใบกิจกรรมท่ี 1.1 เรื่อง แสดงข้อมูลจาก 

 แดนไกล ด้วย KidBright IoT 

6. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสลับกันตรวจค�าตอบใบกิจกรรมที่ 1.1 และให้ข้อเสนอแนะส�าหรับโปรแกรมที่เพื่อนเขียนไว้

7. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันเฉลยใบกิจกรรมและสรุปสิ่งที่ได้จากการท�าใบกิจกรรมที่ 1.1 รวมทั้งปัญหาการเขียนโปรแกรม  

 การเชื่อมต่อบอร์ด พร้อมทั้งข้อเสนอแนะในการแก้ปัญหา

8. ผู ้ เรียนติดตั้งปลั๊กอิน LINE Notify และศึกษาการเขียนโปรแกรมส�าหรับการติดต่อกับแอปพลิเคชัน LINE

 (https://store.kidbright.info/plugin/5/LINE+Notify+ส่งการแจ้งเตอืนเข้าไลน์) แล้วท�าใบกจิกรรมท่ี 1.2 เรือ่ง ข้อความ

 จาก KidBright

9. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน�าเสนอผลงาน พร้อมทั้งน�าเสนอปัญหาที่พบและแนวทางในการแก้ปัญหา

10. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายประเด็นเกี่ยวกับเเนวทางในการพัฒนาการ IoT ด้วยบอร์ด KidBright ในสถานการณ์ 

 ต่าง ๆ

11. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปแนวคิดการประยุกต์ใช้ IoT ด้วย บอร์ด KidBright 

กำรวัดและประเมินผล
1. ตรวจค�าตอบในใบกิจกรรม และตรวจความถูกต้องของการเขียนโปรแกรม

2. ประเมินการน�าเสนอ

3. สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

4. ประเมินการท�างานเป็นกลุ่ม

หมายเหตุ แบบสังเกตพฤติกรรมกำรมีส่วนร่วมในช้ันเรียน แบบประเมินกำรท�ำงำนกลุ่ม  
   และแบบประเมินกำรน�ำเสนอ แสดงอยู่ที่หน้ำ 53-56
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สื่อและแหล่งเรียนรู้
1. เว็บไซต์ส�าหรับปลั๊กอิน KidBright https://store.kidbright.info/

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

3. หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของ สสวท.

ข้อเสนอแนะ
1. ผู้สอนควรตรวจสอบสัญญำณ Wi-Fi ในห้องเรียนที่ใช้เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตให้ใช้งำนได้ก่อนท�ำ 
 กิจกรรมนี้
2. กำรตอบค�ำถำมในใบกิจกรรม ผู้สอนอำจให้แต่ละกลุ่มเขียนค�ำตอบลงในเว็บไซต์หรือบริกำรต่ำง ๆ  
 ทีผู้่เรียนสำมำรถแสดงควำมคิดเหน็หรอืใช้งำนร่วมกนัได้ เช่น Google Drive, www.padlet.com
3. ผู้สอนอำจจะมีค�ำถำมชวนคิดให้ผู้เรียนมีกำรพัฒนำต่อยอดโดยกำรน�ำอุปกรณ์ต่อพ่วงส่วนของ  
 เซ็นเซอร์ภำยนอก กำรรับค่ำข้อมูล บอร์ด KidBright ที่ท�ำงำนเเบบ IoT อื่น ๆ 
4. ผูส้อนควรตรวจสอบบอร์ด KidBright ว่ำไฟแสดงสถำนะของ Wi-Fi เเละ IoT ติดหรือไม่ขณะเร่ิมต้น 
 กำรท�ำงำน กำรที่ไฟแสดงสถำนะทั้งสองติด หมำยควำมว่ำ ทั้ง Wi-Fi เเละ IoT พร้อมใช้งำน 
5. ส�ำหรับผู้เรียนท่ีใช้สมำร์ตโฟนหรือแทบ็เล็ต ให้ตดิต้ังแอปพลิเคชัน KidBright IoT และ แอปพลิเคชนั  
 LINE ก่อนเริ่มกิจกรรมนี้
6. ส�ำหรับกำรส่งข้อควำมเข้ำแอปพลิเคชัน LINE อำจใช้โปรแกรม LINE PC แทนได้
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ใบกิจกรรมที่ 1.1 
แสดงข้อมูลจำกแดนไกล
ด้วย KidBright IoT

ค�ำชี้แจง
1. เชื่อมต่อพัดลม USB กับพอร์ต USB ของบอร์ด KidBright

2. ติดตั้งแอปพลิเคชัน KidBright IoT บนสมาร์ตโฟน โดยดาวน์โหลดจาก App Store หรือ Play Store 

3. ให้ศึกษาคลิปวีดิทัศน์เรื่อง “KidBright : ตอนที่ 5 การใช้งานบอร์ดแบบ IoT” จาก https://www.youtube.com/

 watch?v=mmOwMY9_gl8 ซึ่งเป็นการเขียนโปรแกรมส�าหรับการรับส่งข้อมูลระหว่างบอร์ด KidBright และ

 แอปพลิเคชัน KidBright IoT ต้องใช้อุปกรณ์อะไรบ้าง
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4. เชื่อมต่อหลอดไฟ USB หรือพัดลม USB แล้วให้เขียนโปรแกรมส�าหรับการกดสวิตช์ 1 (S1) สั่งเปิดไฟหรือพัดลมผ่าน

 สมาร์ตโฟน และกดสวิตช์ 2 (S2) สั่งปิดไฟหรือพัดลมผ่านสมาร์ตโฟน แล้วบันทึกไฟล์ชื่อ act1_1_KidBright_IoT

5. สามารถประยุกต์ใช้บอร์ด KidBright ให้ท�างาน IoT ร่วมกับสิ่งใดได้อีกบ้าง 
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ใบกิจกรรมที่ 1.2 
ข้อควำมจำก KidBright 

ค�ำชี้แจง
1. ศึกษาและทดลองเขียนโปรแกรมส�าหรับการติดต่อกับแอปพลิเคชัน LINE จากเว็บไซต์ 

 https://store.kidbright.info/plugin/5/LINE +Notify+ส่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์

 • จะต้องเพิ่มผู้ใช้ใดเพื่อให้ส่งข้อมูลเข้าแอปพลิเคชัน LINE ได้

 • Access Token ที่ได้รับคือ 
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2. เขยีนโปรแกรมเปิดไฟด้วย KidBright IoT โดยการวดัค่าความเข้มของแสง หากแสงน้อยกว่าค่าทีต่ัง้ไว้ให้ส่งการเเจ้งเตอืน

 ไปยังแอปพลิเคชัน LINE ว่า “กดสวิตช์ 1 เพื่อเปิดไฟ” และเมื่อกดสวิตช์ 1 ผ่านทาง KidBright IoT บนสมาร์ตโฟน

 เพื่อเปิดหลอดไฟที่ต่อทางพอร์ต USB หลอดไฟจะสว่าง ดังนี้

 • ต่อบอร์ด KidBright เข้ากับคอมพิวเตอร์ และต่อหลอดไฟเข้ากับพอร์ต USB ดังรูปที่ 1

รูปท่ี 1 กำรเช่ือมต่อบอร์ด KidBright เข้ำกับคอมพิวเตอร์ และกำรเช่ือมต่อหลอดไฟเข้ำกับพอร์ต USB ของบอร์ด KidBright 
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 • เขียนโปรแกรม KidBright เชื่อมต่อ Wi-Fi เพื่อส่งข้อความผ่านโปรแกรม LINE ดังรูปที่ 2

 • ปรับปรุงโปรแกรมให้ท�างานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น แล้วบันทึกไฟล์ชื่อ act1_2_message

3. สามารถที่จะประยุกต์ใช้บอร์ด KidBright ท�างานในลักษณะอื่น ๆ ได้หรือไม่ อะไรบ้าง ให้ยกตัวอย่าง 

4. นอกจากการเเจ้งเตือนข้อมูลทางแอปพลิเคชัน LINE เเล้วยังมีการส่งข้อความเเจ้งเตือนเเบบอื่น ๆ ได้หรือไม่ ให้ยกตัวอย่าง

รูปท่ี 2 โปรแกรมวัดควำมเข้มแสงและแจ้งเตือนกำรเปิดไฟผ่ำนโปรแกรม LINE



จุดประสงค์การเรียนรู้
1.	 เขียนโปรแกรมโดยประยุกต์ใช้งานวิธีการส่งข้อมูลจากการ
	 กดสวิตช์
2.	 เขียนโปรแกรมสำาหรับการส่งการแจ้งเตือนผ่าน	LINE	Notify

ตัวชี้วัด
พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอื่น
อย่างสร้างสรรค์

กิจกรรมที่ 2 
ต่อยอดความรู้ สู่ IoT
เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้
1.	 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน	

2. Internet of Things (IoT) 

3.	 ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน	เช่น	Scratch,	python,	java,	c,	AppInventor,	KidBright

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
1.	 ทักษะในการท�างานร่วมกัน

2.	 ทักษะการคิดวิเคราะห์

3.	 ทักษะในการแก้ปัญหา

4.	 ทักษะการสื่อสาร

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนความรู้เดิม/สำารวจความรู้ก่อน”
1.	 การเขียนโปรแกรมกับบอร์ด	KidBright

2.	 หลักการท�างานของเซนเซอร์วัดระดับความเข้มแสง	และเซนเซอร์วัดอุณหภูมิ

3.	 หลักการท�างานของนาฬิกาและการจับเวลา

4.	 การใช้	LINE	Notify	ส่งการแจ้งเตือน

สาระสำาคัญ
การน�าบอร์ด	KidBright	มาใช้เป็นเครื่องมือในการช่วยแก้ปัญหาและส่งข้อความแจ้งเตือนผ่านทาง	LINE	Notify	 เช่น	

การส่งข้อมูลเมื่อมีการกดสวิตช์	การส่งข้อมูลเมื่อค่าความสว่างหรืออุณหภูมิเป็นไปตามเงื่อนไขที่ก�าหนด	การส่งข้อมูล

เมื่อถึงเวลาที่ก�าหนดหรือส่งข้อมูลทุกช่วงเวลาที่ก�าหนด
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สื่อและอุปกรณ์
1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ใบความรู้

  -

3.	 อื่นๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตโดยติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE	และ	LINE	PC	

	 •	 บอร์ด	KidBright

	 •	 สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตที่ติดตั้งแอปพลิเคชัน	LINE

	 •	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

	 •	 แบบประเมินการท�างานกลุ่ม

	 •	 แบบประเมินการน�าเสนอ
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ขั้นตอนดำาเนินการ
1.	 แบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	2-4	คน	

2.	 ผู้เรียนเปิดโปรแกรม	KidBright	IDE	และตรวจสอบการเชื่อมต่อกับบอร์ด	KidBright	รวมทั้งการเชื่อมต่อ	Wi-Fi		

	 ส�าหรับ	การใช้งาน	IoT

3.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท�าใบกิจกรรมที่	2.1	เรื่อง	อยากบอกอะไรให้กด	โดยวิเคราะห์สถานการณ์ท่ีก�าหนดพร้อมท้ัง	

	 ศกึษาความรูเ้พิม่เตมิจากหนงัสอืเรยีนหรอือนิเทอร์เนต็ในหวัข้อท่ีเกีย่วข้องจากนัน้เขยีนโปรแกรมแก้ปัญหา	แล้วตอบค�าถาม	

	 ในใบกิจกรรม

4.	 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันเฉลยใบกิจกรรมที่	2.1	รวมทั้งอภิปรายแนวทางและปัญหาการเขียนโปรแกรม	พร้อมเสนอ	

	 แนะแนวทางในการแก้ปัญหา

5.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท�าใบกิจกรรมที่	2.2	เรื่อง	ให้เวลาเป็นเครื่องพิสูจน์	โดยวิเคราะห์สถานการณ์ที่ก�าหนด	จากนั้น	

	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมแก้ปัญหา

6.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน�าเสนอผลงานโดยสาธิตการท�างานของโปรแกรม	พร้อมทั้งอภิปรายปัญหาและแนวทางการแก้ปัญหา

7.	 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการน�าบอร์ด	KidBright	มาใช้เป็นเครื่องมือในการช่วยแก้ปัญหาและส่งข้อความ	

	 แจ้งเตือนผ่านทาง	LINE	Notify

การวัดและประเมินผล
1.	 ตรวจค�าตอบในใบกิจกรรม	และตรวจความถูกต้องของการเขียนโปรแกรม

2.	 ประเมินการน�าเสนอ

3.	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

4.	 ประเมินการท�างานเป็นกลุ่ม	

แนวทางการจัดการเรียนรู้
การจัดเตรียม
ใบกิจกรรมที่	2.1	และใบกิจกรรมที่	2.2	ตามจ�านวนกลุ่ม
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สื่อและแหล่งเรียนรู้
1.	 เว็บไซต์ส�าหรับปลั๊กอิน	KidBright	คือ	https://store.kidbright.info/

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

3.	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์	เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	3	ของ	สสวท.

ข้อเสนอแนะ
1.	 ผู้สอนควรตรวจสอบสัญญาณ	Wi-Fi	ในห้องเรียนที่ใช้เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตให้ใช้งานได้ก่อนเริ่มทำากิจกรรมนี้
2.	 การตอบคำาถามในใบกิจกรรมท่ี	2.1	ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเขียนคำาตอบลงในเว็บไซต์หรือบริการต่าง	ๆ	
	 ที่ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นหรือใช้งานร่วมกันได้	เช่น	Google	Drive	หรือ	www.padlet.com
3.	 ในกิจกรรมน้ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ	ท้ังน้ีผู้สอนควรศึกษาเก่ียวกับการติดต้ัง
	 ปลั๊กอินและการสมัครใช้บริการ	LINE	Notify	จากหัวข้อสื่อและแหล่งข้อมูลเพื่อช่วยแก้ปัญหาที่อาจเกิดขึ้น	
4.	 สำาหรับการส่งข้อความเข้าแอปพลิเคชัน	LINE	อาจใช้โปรแกรม	LINE	PC	แทนได้
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ใบกิจกรรมที่ 2.1
อยากบอกอะไรให้กด 

ค�ำสั่ง	ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนโปรแกรมต่อไปนี้ให้สมบูรณ์		ให้สามารถท�างานได้ตามสถานการณ์ที่ก�าหนดไว้

สถานการณ์ 
ต้องการส่งค่าความเข้มแสงและอุณหภูมิ
จากการกดปุ่มบนบอร์ด	KidBright	ผ่าน	
LINE	Notify	โดยกำาหนดให้	กดสวิตช์	1	(S1)	
เป็นการส่งค่าความเข้มแสง	และกดสวิตช์	2		(S2)	
เป็นการส่งค่าอุณหภูมิ
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1.	 เขียนชื่อบล็อกค�าสั่งที่ใช้ในโปรแกรมข้างต้น

	 •	 หมายเลข		 1	 	 ค่า	Token

	 •	 หมายเลข		 2	 	 ใช้บล็อกค�าสั่ง	

	 •	 หมายเลข		 3	 	 ใช้บล็อกค�าสั่ง

	 •	 หมายเลข		 4	 	 ใช้บล็อกค�าสั่ง

	 •	 หมายเลข		 5	 	 ใช้บล็อกค�าสั่ง	

	 •	 หมายเลข		 6	 	 ใช้บล็อกค�าสั่ง

	 •	 หมายเลข		 7	 	 ใช้บล็อกค�าสั่ง	

	 •	 หมายเลข		 8	 	 ใช้บล็อกค�าสั่ง
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2.	 รันโปรแกรมแล้วกดปุ่มสวิตช์	1	และสวิตช์	2	ผลลัพธ์ที่ได้คือ

			 ผลจากการกดปุ่มสวิตช์	1

	 ผลจากการกดปุ่มสวิตช์	2

3.	 บันทึกไฟล์ชื่อ	act2_1_switch
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ใบกิจกรรมที่ 2.2
ให้เวลาเป็นเครื่องพิสูจน์ 

ค�ำสั่ง เขียนโปรแกรมแก้ปัญหาตามสถานการณ์ต่อไปนี้	แล้วบันทึกไฟล์ชื่อ	act2_2_TimeLINE

หมายเหตุ แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	แบบประเมินการทำางานกลุ่ม	 
	 	 	 และแบบประเมินการนำาเสนอ	แสดงอยู่ที่หน้า	53-56

สถานการณ์ 
ต้องการส่งค่าความเข้มแสงและอุณหภูมิจากการต้ังเวลาบนบอร์ด	KidBright	ผ่าน	LINE	Notify	โดยกำาหนดให้	นาทีท่ี	1	เป็นการ
ส่งค่าความเข้มแสง	และนาทีท่ี	2	เป็นการส่งค่าอุณหภูมิ	สลับกันไปทุก	ๆ	1	นาที	ดังตัวอย่างต่อไปน้ี

............Light	is.............................................................	15:33	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............25.5.................................................................	15:33	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............Temperature	is.....................................................15:34	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............69...................................................................	15:34	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............Light	is.............................................................	15:35	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............25.5.................................................................15:35	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............Temperature	is....................................................	15:36	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............69...................................................................	15:36	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............Light	is.............................................................	15:37	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............25.5.................................................................	15:37	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............Temperature	is.....................................................15:38	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............69...................................................................	15:38	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............Light	is.............................................................	15:39	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............25.5.................................................................	15:39	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............Temperature	is.....................................................15:40	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)
............69...................................................................	15:40	(เวลาท่ีแสดงใน	LINE)



จุดประสงค์การเรียนรู้
ออกแบบและเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่กำาหนด

ตัวชี้วัด
พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์

กิจกรรมที่ 3 
KidBright
แก้ ไขสถานการณ์
เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้
1.	 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน	

2. Internet of Things (IoT) 

3.	 ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน	เช่น	Scratch,	python,	java,	c,	AppInventor,	KidBright

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
1.	 ทักษะในการท�างานร่วมกัน

2.	 ทักษะการคิดวิเคราะห์

3.	 ทักษะการสื่อสาร

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนความรู้เดิม/สำารวจความรู้ก่อน”
1.	 การเขียนโปรแกรมควบคุมบอร์ด	KidBright

2.	 หลักการท�างานเซนเซอร์วัดระดับความเข้มแสง	และเซนเซอร์วัดอุณหภูมิ

3.	 หลักการท�าางานของนาฬิกา	และ	การจับเวลา

4.	 การใช้	LINE	Notify	ส่งการแจ้งเตือน

สาระสำาคัญ
ในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หรือทางคณิตศาสตร์	เราสามารถน�าบอร์ด	KidBright	มาใช้เป็นเครื่องมือช่วยแก้ปัญหาได้	

รวมทั้งการส่งข้อความแจ้งเตือนผ่านทาง	LINE	Notify
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สื่อและอุปกรณ์
1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ใบความรู้

  -

3.	 อื่นๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตโดยติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE	และ	LINE	PC	

	 •	 บอร์ด	KidBright

	 •	 สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตที่ติดตั้งแอปพลิเคชัน	LINE

	 •	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

	 •	 แบบประเมินการท�างานกลุ่ม

	 •	 แบบประเมินการน�าเสนอ
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ขั้นตอนดำาเนินการ
1.	 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	2-4	คน

2.	 ผู้เรียนเปิดโปรแกรม	KidBright	IDE	และตรวจสอบการเชื่อมต่อกับบอร์ด	KidBright	รวมทั้งการเชื่อมต่อ	Wi-Fi		

	 ส�าหรับการใช้งาน	IoT

3.	 ผู้สอนทบทวนการเขียนโปรแกรมส�าหรับ	IoT	และการส่งการแจ้งเตือนผ่าน	LINE	Notify

4.	 ผู้เรียนท�าใบกจิกรรมที	่3	เรือ่ง	สถานการณ์อย่างนีต้้องท�าอย่างไร	โดยแต่ละกลุม่ร่วมกนัวิเคราะห์สถานการณ์ทีก่�าหนด		

	 และศึกษาความรู้เพ่ิมเติมจากหนังสือเรียน	หรืออินเทอร์เน็ต	ในหัวข้อที่เกี่ยวข้อง	แล้วตอบค�าถามลงในใบกิจกรรม	

	 ข้อ	1-3	แล้วผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันน�าเสนอค�าตอบ	

5.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มลงมือสร้างชิ้นงานตามที่ได้ออกแบบไว้ส�าหรับการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ได้รับ	โดยเมื่อผู้เรียน	

	 แต่ละกลุ่มสร้างชิ้นงานเสร็จแล้ว	ให้ท�าทดลองและตรวจสอบความถูกต้องของช้ินงาน	พร้อมท้ังปรับปรุงช้ินงานให้	

	 สามารถท�างานได้อย่างสมบูรณ์

6.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มตอบค�าถามลงในใบกิจกรรมที่	3	ข้อที่	4-6

7.	 ผู้เรียนน�าเสนอแนวคิดการออกแบบโปรแกรมและสาธิตผลงานการเขียนโปรแกรม

8.	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปแนวคิดในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก�าหนด

การวัดและประเมินผล
1.	 ตรวจค�าตอบในใบกิจกรรม	และตรวจความถูกต้องของการเขียนโปรแกรม

2.	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

3.	 ประเมินการน�าเสนอ

4.	 ประเมินการท�างานกลุ่ม

แนวทางการจัดการเรียนรู้
การจัดเตรียม
ใบกิจกรรมที่	3	ตามจ�านวนกลุ่ม
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สื่อและแหล่งเรียนรู้
1.	 เว็บไซต์ส�าหรับปลั๊กอิน	https://store.kidbright.info/

2.	 หนังสือเรียน	รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์	เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	3	ของ	สสวท.

ข้อเสนอแนะ
1.	 การตอบคำาถามในใบกิจกรรมท่ี	3	ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเขียนคำาตอบลงในเว็บไซต์หรือบริการต่าง	ๆ	 
	 ที่ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นหรือใช้งานร่วมกันได้	เช่น	Google	Drive	หรือ	www.padlet.com
2.	 ในการใช้งานผ่านปลั๊กอิน	LINE	Notify	นั้นจำาเป็นจะต้องทำางานโดยอาศัยอินเทอร์เน็ต	
3.	 สำาหรับการทดสอบโปรแกรม	ผู้เรียนสามารถปรับเวลาในการส่งข้อมูลให้ส้ันลง	เพ่ือให้สามารถเห็นผลการทดลอง 
	 ได้รวดเร็วขึ้น
4.	 หากมีเวลาเพียงพอ	ผู้สอนควรให้ผู้เรียนคิดต่อยอดว่าจะสามารถพัฒนาโปรแกรมให้มีประสิทธิภาพที่ดีขึ้น 
	 ได้อย่างไร
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ใบกิจกรรมที่ 3.1
สถานการณ์อย่างนี้
ต้องทำาอย่างไร 

ค�ำสั่ง	ให้แต่ละกลุ่ม	เลือกสถานการณ์	เพียง	1	สถานการณ์	แล้วตอบค�าถามต่อไปนี้	

1.	 จากสถานการณ์ที่ได้รับคือสถานการณ์ที่	 	 	 ข้อมูลเข้า	คืออะไร

2.	 จากสถานการณ์ที่ได้รับ	ข้อมูลออก	คืออะไร

สถานการณ์ที่ 1

ให้ออกแบบการทดลอง	เพื่อทำาการวัดค่าอุณหภูมิกลางแจ้ง	ทุก	ๆ	5	นาที	ในช่วงเวลา	50	นาที	โดยส่ง
การแจ้งเตือนข้อมูลไปที่	LINE	Notify	และเมื่อทำาการวัดครบ	10	ครั้ง	ให้ส่งข้อมูล	ค่าเฉลี่ย	ค่าต่ำาสุด	และค่าสูงสุด	ไปที	่
LINE	Notify	ด้วย	แล้วจบกระบวนการ

สถานการณ์ที่ 2

ให้ออกแบบการทดลอง	เพื่อทำาการวัดค่าอุณหภูมิ	และค่าความสว่าง	ภายในโรงเพาะชำาแห่งหนึ่ง	ทุก	ๆ	
5	นาที	โดยส่งการแจ้งเตือนข้อมูลไปที่	LINE	Notify	และเมื่อทำาการวัดครบทุกๆ	10	ครั้ง	ให้ส่งข้อมูล	ค่าเฉลี่ย	ค่าต่ำาสุด	
และค่าสูงสุด	ไปที่	LINE	Notify	ด้วย		
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3.	 จากสถานการณ์ที่ได้รับจะออกแบบวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร	(เขียนรหัสล�าลองหรือวาดผังงาน)
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4.	 เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้	 แล้วบันทึกไฟล์ชื่อ	 act3_1_s1	 หากได้สถานการณ์ที่	 1	 หรือบันทึกไฟล์ 

	 ชื่อ	act3_1_s2	หากได้สถานการณ์ที่	2	

5.	 ความผิดพลาดของโปรแกรมที่เกิดขึ้นจากการสร้างชิ้นงานตามที่ได้ออกแบบไว	้
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6.	 วิธีการแก้ปัญหา

7.	 บันทึกผลการรันโปรแกรม

หมายเหตุ แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	แบบประเมินการทำางานกลุ่ม
และแบบประเมินการนำาเสนอ	แสดงอยู่ที่หน้า	53-56	



จุดประสงค์การเรียนรู้
1.	 เขียนโปรแกรมสั่งงานบอร์ด	KiddBright	ให้รับส่งข้อมูล
	 ผ่านโพรโทคอล	MQTT	
2.	 เขียนโปรแกรมสั่งงานให้มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่าง
	 บอร์ด	KidBright	

ตัวชี้วัด
พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์

กิจกรรมที่ 4 
สื่อสารข้อมูลระหว่าง
บอร์ด KidBright
เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้
1.	 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน	

2. Internet of Things (IoT) 

3.	 ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน	เช่น	Scratch,	python,	java,	c,	AppInventor,	KidBright

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
1.	 ทักษะในการท�างานร่วมกัน

2.	 ทักษะการคิดวิเคราะห์

3.	 ทักษะการสื่อสาร

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี ซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนความรู้เดิม/สำารวจความรู้ก่อน”
1.	 การอ่านค่าเซนเซอร์วัดค่าแสงและอุณหภูมิ

2.	 การติดตั้งปลั๊กอินในโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 การเชื่อมต่อสัญญาณไวไฟและเปิดใช้งาน	IoT	บนบอร์ด	KidBright

สาระสำาคัญ
MQTT	(Message	Queuing	Telemetry	Transport)	เป็นโพรโทคอลส�าหรับการสื่อสารแบบ	M2M	(Machine-to-

Machine)	ท่ีสนับสนุนเทคโนโลยี	IoT	(Internet	of	Things)	สามารถน�ามาใช้ในการรับส่งข้อมูลระหว่างบอร์ด	KidBright	ได้	

โดยต้องติดตั้งปลั๊กอิน	CPE-KU	IoT	ส�าหรับโปรแกรม	KidBright	IDE	เพิ่มเติม
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สื่อและอุปกรณ์
1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ใบความรู้

	 •	 ใบความรู้ที่	4.1	การใช้งาน	MQTT	บนบอร์ด	KidBright

3.	 อื่นๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตโดยติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBright

	 •	 แบบประเมินการน�าเสนอ

	 •	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

	 •	 แบบประเมินการท�างานกลุ่ม
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ขั้นตอนดำาเนินการ
1.	 ผู้เรียนเปิดโปรแกรม	KidBright	IDE	และตรวจสอบการเชื่อมต่อกับบอร์ด	KidBright	รวมทั้งการเชื่อมต่อ	Wi-Fi		

	 ส�าหรับการใช้งาน	IoT

2.	 ผู้สอนอธิบายหลักการท�างานของ	MQTT	จากนั้นให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่	4.1	เรื่อง	การใช้งาน	MQTT	บนบอร์ด		

	 KidBright

3.	 ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่	4.1	เรื่อง	การสื่อสารด้วย	MQTT	โดยจับคู่ระหว่างกลุ่มเพื่อท�ากิจกรรมร่วมกัน	

4.	 ผู้เรียนเขียนโปรแกรมตามใบกิจกรรมที่	4.1	พร้อมทั้งช่วยกันทดสอบการท�างานและแก้ไขข้อผิดพลาดให้ถูกต้องสมบูรณ์	

	 แล้วตอบค�าถามในใบกิจกรรม

5.	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปปัญหาและข้อควรระวังในการท�าใบกิจกรรมที่	4.1	

6.	 ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่	4.2	เรือง	การประยุกต์ใช้	MQTT	โดยจับคู่ระหว่างกลุ่มเพื่อท�ากิจกรรมร่วมกัน	แล้วตอบค�าถาม

	 ในใบกิจกรรม

7.	 ผู้เรียนน�าเสนอวิธีการประยุกต์ใช้บอร์ด	KidBright	และผลงานที่ได้จากใบกิจกรรมที่	4.2	

8.	 ผู ้เรียนร่วมกันเสนอความคิดเห็นว่าการสื่อสารระหว่างบอร์ดสามารถน�าไปประยุกต์ใช้ในการสร้างอุปกรณ์หรือ	

	 ระบบอื่น	ๆ	ที่น่าสนใจได้อย่างไรบ้าง

9.	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปแนวคิดการสื่อสารข้อมูลระหว่างบอร์ด	KidBright	โดยใช้โพรโทคอล	MQTT

การวัดและประเมินผล
1.	 ตรวจค�าตอบในใบกิจกรรม	และตรวจความถูกต้องของการเขียนโปรแกรม

2.	 ประเมินการน�าเสนอ

3.	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

4.	 ประเมินการท�างานเป็นกลุ่ม

แนวทางการจัดการเรียนรู้
การจัดเตรียม
1.	 ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

2.	 ใบความรู้ที่	4.1	ตามจ�านวนนักเรียน

3.	 ใบกิจกรรมที่	4.1	และ	4.2	ตามจ�านวนกลุ่ม
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!

สื่อและแหล่งเรียนรู้
1.	 การติดตั้งปลั๊กอิน	CPE-KU	IoT		https://gitlab.com/cjaikaeo/cpeku_iot

2.	 การก�าหนดค่า	MQTT	brokers	https://github.com/mqtt/mqtt.github.io/wiki/public_brokers

ข้อเสนอแนะ
ผู้สอนควรตรวจสอบการเชื ่อมต่อโบรกเกอร์	MQTT	ที ่ใช้งานได้จริงโดยใช้รายชื ่อโบรกเกอร์จาก	
https://github.com/mqtt/mqtt.github.io/wiki/public_brokers	ก่อนทำากิจกรรมนี้
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ใบกิจกรรมที่ 4.1
การสื่อสารผ่าน MQTT 

1.	 ศึกษาใบความรู้ที่	4.1	และติดตั้งปลั๊กอิน	CPE-KU	IoT	จาก	https://gitlab.com/cjaikaeo/cpeku_iot	

2.	 จับคู่ระหว่างบอร์ด	KidBright	จ�านวน	2	บอร์ด	เพื่อให้บอร์ดมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลค่าแสงที่วัดได้	โดยให้บอร์ดที่	1

	 ทีม	A	เป็นฝั่งผู้ส่ง	และบอร์ดที่	2	ทีม	B	เป็นฝั่งผู้รับ	แล้วระบุค่าที่ใช้ติดต่อผ่าน	MQTT	ลงในตาราง
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3.	 โปรแกรมตามตัวอย่างต่อไปนี้	โดยปรับเปลี่ยนค่าตามที่ระบุในตารางองค์ประกอบในข้อ	2

5.	 บันทึกไฟล์ชื่อ		act4_1_MQTT_Light_A	ส�าหรับ	ทีม	A	และ		act4_1_MQTT_Light_ฺB	ส�าหรับ	ทีม	B

4.	 ให้ระบุค่า	SSID	ของสัญญาณ	Wi-Fi		 					และเปิดใช้งาน	IoT	ให้กับ	KidBright	ทั้งสองบอร์ด	แล้วติดตั้งชุดค�าสั่ง 

	 ลงบนบอร์ด	จากนั้นให้สังเกตการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น
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ใบกิจกรรมที่ 4.2
การประยุกต์ใช้ MQTT 

สถานการณ์ 
อุปกรณ์ต้นแบบ	2	ตัวที่ไม่มีหน้าจอแสดงผลการทำางานใด	ๆ	ในห้องทดลองแห่งหนึ่งมีความจำาเป็น	ต้องทำางานสลับกันเพื่อยืด
อายุการใช้งาน	โดยที่อุปกรณ์ที่มีอุณหภูมิสูงกว่าจะต้องหยุดทำางาน	แล้วสลับไปเปิดอุปกรณ์อีกตัวแทน		

กลุ่มของนักเรียนได้รับมอบหมายให้ออกแบบและติดตั้งบอร์ด	KidBright	เพื่อควบคุมการทำางานเปิด-ปิดอุปกรณ์ต้นแบบ
ทั้ง	2	ตัว	โดยให้หน้าจอแสดงผล	LED	บนบอร์ดแสดงว่าตัวใดทำางานอยู่		โดยให้เลข	0	แทนการปิด	และเลข	1	แทนการเปิด

ค�ำสั่ง 

ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าว	แล้วบันทึกไฟล์ช่ือ	act4_2_MQTT_device_A	 	ส�าหรับ	 ทีม	A	และ	

act4_2_MQTT_device_B	ส�าหรับ	ทีม	B
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ใบความรู้ที่ 4.1
การใช้งาน MQTT
บนบอร์ด KidBright 

จากรูปที่	1	การท�างานของ	MQTT	ต้องอาศัยเซิร์ฟเวอร์ที่สนับสนุน	MQTT	ซึ่งเรียกว่าโบรกเกอร์	 (Broker)	 เป็นตัวกลาง

รับ-ส่งข้อมูล	ระหว่างอุปกรณ์ผู้เผยแพร่ข้อมูล	(Publisher)	กับอุปกรณ์ผู้รับข่าวสาร	(Subscriber)	โดยข้อมูลข่าวสารท่ี

แลกเปลี่ยนกันผ่านโพรโทคอล	MQTT	มี	2	ส่วนคือ	หัวข้อ	 (Topic)	 เป็นตัวอ้างอิงที่นิยมก�าหนดเป็นเส้นทาง	และข้อมูล	

(Message)

รูปที่	1	การทำางานของ	MQTT
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การติดตั้งปลั๊กอิน MQTT
1.	 ดาวน์โหลดไฟล์	cpeku_iot.zip	จาก	https://ecourse.cpe.ku.ac.th/download/cpeku_iot.zip	

	 โดย	ผศ.ดร.ชัยพร	ใจแก้ว	ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์เป็นผู้พัฒนา

2.	 เปิดโปรแกรม	KidBright	IDE	จากนั้นเลือกเมนู	Plugins	คลิก	Install	Plugins	แล้วเลือกไฟล์	cpeku_iot.zip	ที่บันทึก	

	 เอาไว้	

3.	 เมื่อปิดแล้วเเปิดโปรแกรม	KidBright	IDE	ขึ้นมาใหม่จะปรากฏกลุ่มบล็อกค�าสั่งของ	CPE-KU	IoT	ที่	Plugins	

บล็อกคำาสั่งในปลั๊กอิน CPE-KU IoT

หมายเหตุ แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	แบบประเมินการทำางานกลุ่ม
และแบบประเมินการนำาเสนอ	แสดงอยู่ที่หน้า	53-56
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แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
ค�ำชี้แจง	ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมการการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน	โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่ก�าหนด

ลงชื่อ			 	 	 	 	 	 	 ผู้ประเมิน

(          )
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เกณฑ์กำรให้คะแนน

ระดับคุณภำพ

สรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณภาพ	พอใช้	ขึ้นไป

ไม่ผ่าน		 มีระดับคุณภาพปรับปรุง
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แบบประเมินการทำางานกลุ่ม
ค�ำชี้แจง	ให้ผู้สอนประเมินการท�างานกลุ่ม	โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่ก�าหนด	

ลงชื่อ			 	 	 	 	 	 	 ผู้ประเมิน

(          )
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เกณฑ์กำรให้คะแนน

ระดับคุณภำพ

สรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณภาพ	พอใช้	ขึ้นไป

ไม่ผ่าน		 มีระดับคุณภาพปรับปรุง
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แบบประเมินการนำาเสนอ
ค�ำชี้แจง	ให้ผู้สอนประเมินการน�า	เสนอของผู้เรียน	ตามรายการประเมิน	โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่ก�าหนดให้	

ลงชื่อ			 	 	 	 	 	 	 ผู้ประเมิน

(          )
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เกณฑ์กำรให้คะแนน

ระดับคุณภำพ

สรุปผลกำรประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณภาพ	พอใช้	ขึ้นไป

ไม่ผ่าน		 มีระดับคุณภาพปรับปรุง



คณะผู้จัดทำา
คณะที่ปรึกษา
ดร.ณรงค์ ศิริเลิศวรกุล   ผู้อ�านวยการส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

ดร.ชฎำมำศ ธุวะเศรษฐกุล  รองผู้อ�านวยการ	ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

รองศำสตรำจำรย์ ยืน ภู่วรวรรณ	 ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิพิเศษ	มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์	

ดร.ศรเทพ วรรณรัตน์   ผูอ้�านวยการ	ส�านกัวชิาคณติศาสตร์และเทคโนโลย	ีสถาบนัส่งเสรมิการสอน

	 	 								 	 	 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้จัดทำาแผนการเรียนรู้ KidBright 
นำยฉัตรชัย นำสถิตย์   โรงเรียนพรหมานุสรณ์	จ.เพชรบุรี

นำยปรำโมทย์ โลหิต   โรงเรียนปลาปากวิทยา	จ.นครพนม

นำยเรวัตร วงศ์วุฒิ   โรงเรียนอนุบาลแม่ฟ้าหลวง	จ.เชียงราย

นำยวรปรัชญ์ ลำวัณย์วิไลวงศ์ โรงเรียนนราสิกขาลัย	จ.นราธิวาส

นำยบุญสิทธิ์ แซ่อึ้ง     โรงเรียนสายน�้าผึ้ง	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
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