






ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

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

ของหนังสือฉบับนี้ นอกจากจะได้รับอนุญาตเป็นลายลักษณ์อักษรจากเจ้าของลิขสิทธิ์เท่านั้น

จัดท�ำโดย

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

112 อุทยานวิทยาศาสตร์ประเทศไทย ถนนพหลโยธิน ต�ำบลคลองหนึง่ อ�ำเภอคลองหลวง 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�ำนวณ): Coding with KidBright ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/ โดย  

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ และ

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

เทคโนโลยีแห่งชาติ, 2562.

88 หน้า : ภาพประกอบสี
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ปัจจุบันทั่วโลกให้ความส�ำคัญกับการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน เนื่องจากการเรียนดังกล่าวช่วยให้เกิด

การกระตุ้นกระบวนการคิด เช่น การคิดเชิงค�ำนวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ซ่ึงเป็นทักษะ

ส�ำคัญของเยาวชนในศตวรรษที่ 21 อีกทั้งกระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรวิชาวิทยาการค�ำนวณ โดยจัดให้อยู่ใน

สาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

จากความส�ำคัญดังกล่าวข้างต้น ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค) ส�ำนักงานพัฒนา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) จึงได้พัฒนาบอร์ด KidBright ซึ่งเป็นบอร์ดสมองกลฝังตัวที่ติดตั้งจอแสดงผล

และเซนเซอร์แบบง่าย เพื่อเป็นเครื่องมือในการเรียนเขียนโปรแกรมแบบบล็อกอย่างง่ายส�ำหรับนักเรียนระดับประถมและ

มัธยมศึกษา ท�ำให้การเขียนโปรแกรมมีความสนุกสนานและกระตุ้นการพัฒนากระบวนการคิด

ส�ำหรับคู่มือแนวทางจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ): Coding with KidBright เล่มนี้ ได้รับความร่วมมือจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ร่วมจัดท�ำคู่มือการเขียน

โปรแกรมแบบบล็อกด้วยบอร์ด KidBright เพื่อใช้เป็นหนังสือประกอบการเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(วิทยาการค�ำนวณ)

เนคเทค สวทช. หวังเป็นอย่างยิง่ว่า คู่มอืเล่มนีจ้ะเป็นประโยชน์ต่อการจดัการเรยีนรู้ และเป็นส่วนสาํคญัในการพัฒนาคณุภาพ

และมาตรฐานการศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขอขอบคุณ ผู้ทรงคุณวุฒิ บุคลากรทางการศึกษา

และหน่วยงานต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดทําไว้ ณ โอกาสนี้

ค�ำน�ำ

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย
ผู้อ�ำนวยการ

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค)



สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) กระทรวงศกึษาธกิาร ได้พฒันาหลกัสูตรวชิาคอมพวิเตอร ์และ

มีการปรับปรุงหลักสูตรมาอย่างต่อเนื่อง จนกระทั่งมีการประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 จึงได้เปลี่ยนชื่อวิชาเป็น เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยจัดให้อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

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

ในสาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยมีเป้าหมายหลักเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และมี

ทักษะต่าง ๆ  ที่ครอบคลุม การคิดเชิงค�ำนวณ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ รวมทั้งการประยุกต์

ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ

แนวทางการจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ): Coding with KidBright ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เล่มนี้ สามารถน�ำ

ไปใช้ในการจดัการเรยีนรูเ้พือ่ให้นกัเรยีนบรรลตุวัชีว้ดัทีเ่กีย่วข้องกบัการเขยีนโปรแกรม ตามสาระการเรยีนรูท้ี ่4.2 เทคโนโลยี 

(วิทยาการค�ำนวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยสถานศึกษาสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในการจัด 

การเรียนรู้ได้ตามความเหมาะสม เนือ้หาในเล่มนีป้ระกอบด้วยจดุประสงค์การเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั สาระการเรยีนรู ้แนวคดิ ตวัอย่าง

สื่อและอุปกรณ์ ขั้นตอนด�ำเนินกิจกรรม การวัดและประเมินผล สื่อและแหล่งเรียนรู้ และข้อเสนอแนะ ซ่ึงควรน�ำไปจัด 

การเรียนรู้ร่วมกับคู่มือครูรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ที่พัฒนาโดย สสวท. โดยปรับเปลี่ยน

กิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ในคู่มือครูของ สสวท. เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการจัด 

การเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมแบบบลอ็กด้วยโปรแกรม KidBright IDE ซึง่จะท�ำให้สามารถจดัการเรยีนรูไ้ด้อย่างสมบรูณ์และ

สอดคล้องตามที่หลักสูตรก�ำหนด

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

การพัฒนาและหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อเยาวชนและผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้รายวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างสมบูรณ์ตามเป้าหมายของหลักสูตรต่อไป

สาขาเทคโนโลยี
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กระทรวงศึกษาธิการ

ค�ำชี้แจง



ค�ำแนะน�ำการใช้เอกสาร
เอกสารฉบับนี้จัดท�ำขึ้นเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการเขียนโปรแกรม โดยใช้บอร์ด KidBright เป็นเครื่องมือ สถานศึกษา

สามารถน�ำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบับปรับปรงุ พ.ศ. 2560) ชัน้ ม.2 

ข้อที่ 2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา โดยใช้เวลารวมทั้งหมด 8 ชั่วโมงดังนี้

กิจกรรมทีอ่อกแบบไว้นีส้ามารถบรูณาการกบัตัวชีว้ดัอืน่ทัง้ในกลุม่สาระเดยีวกนัหรอืนอกกลุม่สาระ รวมทัง้อาจต้องจดัเตรยีม

อนิเทอร์เนต็ส�ำหรับการเข้าถึงแหล่งเรียนรูท้ีไ่ด้แนะน�ำไว้ในเอกสาร เพือ่ส่งเสรมิและเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรูข้องนกัเรยีน







จุดประสงค์การเรียนรู้
ออกแบบ และเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาตามสถานการณ์ท่ี
ก�ำหนดได้

ตัวชี้วัด
ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา

กิจกรรมที่ 1 
รู้จัก KidBright 
รู้จักใช้แก้ปัญหา
เวลา 2 ชั่วโมง





กิจกรรมที่ 1

10

สาระการเรียนรู้
1.	 การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหาอาจใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการออกแบบเพื่อให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ

2.	 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

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

ทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่เกี่ยวข้อง
1.	 ทักษะการแก้ปัญหา

2.	 ทักษะการคิดวิเคราะห์

3.	 ทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ำรวจความรู้ก่อน”
1.	 แนวคิดเชิงค�ำนวณ

2.	 ขั้นตอนการแก้ปัญหา

3.	 การใช้งานบอร์ด KidBright เบื้องต้น

4.	 ค�ำสั่งส�ำหรับการวนซ�้ำ ทางเลือก ตัวแปร ตัวด�ำเนินการทางคณิตศาสตร์ 

สาระส�ำคัญ
KidBright ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ บอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright และโปรแกรมชุดค�ำสั่ง KidBright IDE ภายในบอร์ด 

KidBright ประกอบด้วยส่วนรับค่าข้อมูล เช่น เซนเซอร์วัดอุณหภูมิ เซนเซอร์วัดแสง ช่องสัญญาณอินพุต และส่วนแสดงผล

ข้อมูล เช่น หน้าจอแสดงผล LED ล�ำโพง ช่องสัญญาณเอาต์พุต พอร์ตยูเอสบี เป็นต้น ซึ่งบอร์ด KidBright สามารถท�ำงาน

ตามชุดค�ำสั่งเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์หรือสถานการณ์ในชีวิตประจ�ำวันได้



กิจกรรมที่ 1

1111

สื่อและอุปกรณ์
1.	 ใบกิจกรรม

2.	 อื่น ๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE 

	 •	 บอร์ด KidBright

	 •	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของ สสวท.	

	 •	 หนังสือเรียนหรือไฟล์ สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright จาก 

	 •	 แบบประเมินการท�ำงานกลุ่ม แบบประเมินการน�ำเสนอ และแบบประเมินการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม  

		  แบบบันทึกการน�ำเสนอชิ้นงาน
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แนวทางการจัดการเรียนรู้
การจัดเตรียม
1.	 ใบกิจกรรมที่ 1 ตามจ�ำนวนกลุ่ม

2.	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE ดาวโหลดน์โปรแกรมส�ำหรับการติดตั้งได้ที่ 

3.	 แบบบันทึกการน�ำเสนอชิ้นงาน ตามจ�ำนวนกลุ่ม

4.	 ดาวน์โหลดไฟล์เอกสารสนุก Kids สนุก Code กับ KidBright ดาวน์โหลดจาก

5.	 อัปโหลดเกมไฟล์โปรแกรมเป่ายิ้งฉุบ (pao ying chub) เข้าสู่บอร์ด KidBright

ขั้นตอนด�ำเนินการ
1.	 ผู ้สอนยกตัวอย่าง โครงงานส่ิงประดิษฐ์ด้วยบอร์ด  

	 KidBright ซึ่งใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน และให้ 

	 ผู้เรียนอภิปรายถึงอุปกรณ์ที่ใช้รับและแสดงผลข้อมูล 

	 ของบอร์ด KidBright ตัวอย่างโครงงาน เช่น โครงงาน 

	 นวตักรรมเครือ่งตากปลาอจัฉรยิะ โรงเรยีนสทงิพระวทิยา
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	 ผู้สอนถามผู้เรียนเกี่ยวกับโครงงานตัวอย่างที่ใช้บอร์ด KidBright ในประเด็นต่อไปนี้

	 •	 แก้ปัญหาอะไร (การตากปลาแบบชาวบ้านต้องคอยเก็บปลาเมื่อฝนตกหรือไม่มีแสง และต้องเอาออกตากแดด 

		  เมื่อมีแสงอีกครั้ง)

	 •	 ปัจจัยใดบ้างที่ส่งผลต่อการตากปลาของชาวบ้าน (แสงแดด, อุณหภูมิ, ฝน)

	 •	 โครงงานน้ีใช้อุปกรณ์ใดบ้างเป็นส่วนรับข้อมูล และแสดงผล (เซนเซอร์แสง เซนเซอร์วัดอุณหภูมิ เซนเซอร์วัดน�้ำฝน  

		  หน้าจอแสดงผล LED)

	 •	 ผู้เรียนลองยกตัวอย่างเงื่อนไขที่ต้องใช้เพื่อเขียนค�ำสั่งควบคุมการท�ำงาน (เมื่อมีฝนหรือแสงน้อยให้เลื่อนแผงตากปลา 

		  เข้าในร่ม หรือ เมื่อแสงมากให้เลื่อนแผงตากปลาออกตากแดด) 

2.	 ผู้สอนน�ำเสนอสถานการณ์ตัวอย่าง 3 สถานการณ์ เพื่อให้ผู้เรียนออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

	 •	 สถานการณ์ที่ 1: ลูกเจี๊ยบผู้โชคดี

	 •	 สถานการณ์ที่ 2: คุณตา...กินยาด้วย

	 •	 สถานการณ์ที่ 3: ใครเร็วกว่า

3.	 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน โดยแต่ละกลุ่มเลือกเพียง 1 สถานการณ์

4.	 ผูส้อนให้ตวัแทนกลุม่ เล่นเกมส์เป่ายิง้ฉบุ ด้วยบอร์ด KidBright โดยผูช้นะจะได้เลือกสถานการณ์ตวัอย่างก่อน โดยผูส้อน 

	 สาธิตวิธีการเล่นเกมส์ 	

	 เกมส์เป่ายิ้งฉุบถูกโปรแกรมดังรูปที่ 1 ซึ่งประกอบ ภาพค้อน กรรไกรและกระดาษ และก�ำหนดให้

	 •	 เมื่อกดสวิตซ์ 1 (S1) หน้าจอแสดงผล LED แสดงรูปค้อน

	 •	 เมื่อกดสวิตซ์ 2 (S2) หน้าจอแสดงผล LED แสดงรูปกรรไกร

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

รูปที่ 1 ภาพค้อน กรรไกร และกระดาษส�ำหรับโปรแกรมเกมส์เป่ายิ้งฉุบ 
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5.	 ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาในไฟล์เอกสาร หน้า 41-43

6.	 ผู้สอนให้ผู้เรียนท�ำใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง รู้จัก KidBright รู้จักใช้แก้ปัญหา

7.	 ผู้เรียนกลุ่มที่ได้รับสถานการณ์เดียวกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และประเมินผลเพื่อเลือกกลุ่มที่จะเป็นตัวแทนน�ำเสนอ 

	 หน้าชั้นเรียนต่อไป

8.	 ผู้สอนสุ่มกลุ่มน�ำเสนอ โดยหลังการน�ำเสนอของแต่ละกลุ่ม ผู้สอนและเพื่อนนักเรียนร่วมกันตั้งค�ำถาม และในระหว่างที่ 

	 มีการน�ำเสนอ ผู้สอนให้ผู้เรียนกรอกแบบบันทึกการน�ำเสนองาน กลุ่มเพื่อนที่น�ำเสนอในสถานการณ์เดียวกัน

9.	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่องการท�ำงานเบื้องต้น และการเขียนโปรแกรมด้วยบอร์ด KidBright 

การวัดและประเมินผล
1.	 ตรวจค�ำตอบจากใบกิจกรรม

2.	 ประเมินการท�ำงานกลุ่ม

3.	 ประเมินการน�ำเสนอ

4.	 การแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม

หมายเหตุ แบบประเมินการน�ำเสนอ แบบประเมินการท�ำงานกลุ่ม และแบบประเมินแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม แสดงอยู่ที่หน้า 79-84
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สื่อและแหล่งเรียนรู้
เว็บไซต์ส�ำหรับเรียนรู้ KidBright https://www.kid-bright.org

ข้อเสนอแนะ
ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ในใบกิจกรรมได้ตามความเหมาะสม 
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ใบกิจกรรมที่ 1.1
รู้จัก KidBright รู้จักใช้แก้ปัญหา

ค�ำชี้แจง
จากสถานการณ์ที่ก�ำหนด ให้นักเรียนศึกษาการท�ำงานขององค์ประกอบต่าง ๆ  ในบอร์ด KidBright จากหนังสือหรือไฟล์ 

สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright หน้า 41-43 แล้วออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้บอร์ด KidBright

สถานการณ์ที่ 1: ลูกเจี๊ยบผู้โชคดี

แม่ไก่ที่เลี้ยงไว้ในเล้าโดนงูกัดตาย และเมื่อไปดูในรัง พบว่า มีไข่ไก่ท่ีแม่ไก่ก�ำลังฟักอยู่ ให้นักเรียนใช้บอร์ด KidBright 

ออกแบบอุปกรณ์ส�ำหรับช่วยฟักไข่ให้กลายเป็นลูกเจี๊ยบ
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1.	 การวิเคราะห์และก�ำหนดรายละเอียดของปัญหา

	 •	 ปัญหาของสถานการณ์นี้คืออะไร

	 •	 อุปกรณ์ที่นักเรียนต้องการประดิษฐ์คืออะไร 

	 •	 ข้อมูลที่จ�ำเป็นส�ำหรับการแก้ปัญหา 

		  ช่วงอุณหภูมิที่เหมาะสมส�ำหรับการฟักไข่ คือ					     ถึง					     องศาเซลเซียส

	 •	 ต้องใช้อุปกรณ์ใดเพิ่มเติมอีกบ้าง 

	

		

	 •	 จากสถานการณ์นี้

		  ข้อมูลเข้า คือ	

		  ข้อมูลออก คือ

		  วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง มีดังนี้

		  -	 ถ้าอุณหภูมิต�่ำกว่า					    องศา ให้ พัดลมดูดอากาศ					     และให้หลอดไฟ

		  -	 ถ้าอุณหภูมิสูงกว่า					    องศา ให้ พัดลมดูดอากาศ					     และให้หลอดไฟ
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	 •	 ให้นักเรียนวงกลมล้อมรอบหมายเลขแสดงส่วนประกอบในบอร์ด KidBright ที่ต้องใช้ พร้อมทั้งระบุว่าส่วนประกอบ 

		  หมายเลขดังกล่าวคืออะไร

2.	 การวางแผนการแก้ปัญหา (รหัสล�ำลองหรือผังงาน)

3.	 เขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล
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สถานการณ์ที่ 2: คุณตา...กินยาด้วย

คณุตาของนักเรยีนเป็นมโีรคประจ�ำตัวและต้องกนิยาทกุวนั แต่ปรากฏว่าคณุตามกัจะลมืกนิยาอยูเ่สมอ ให้ออกแบบโปรแกรม

ส�ำหรับเตือนคุณตาให้กินยา

1.	 การวิเคราะห์และก�ำหนดรายละเอียดของปัญหา

	 •	 ปัญหาของสถานการณ์นี้คืออะไร

	 •	 อุปกรณ์ที่นักเรียนต้องการประดิษฐ์คืออะไร
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	 •	 ข้อมูลที่จ�ำเป็นส�ำหรับการแก้ปัญหา

		  ใช้										          แสดงเวลาปัจจุบัน

		  คุณตาต้องทานยาเวลาใด

		  เตือนคุณตา ด้วยอะไร

		  ในขณะมีการแจ้งเตือน การแจ้งเตือนนี้จะไม่หยุด จนกว่า

	 •	 จากสถานการณ์นี้

		  ข้อมูลเข้า คือ

		  ข้อมูลออก คือ

		  วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง มีดังนี้

			   เวลา		  7.00 น.		  ไม่มีเสียงแจ้งเตือน

			   เวลา		  08.00 น.

			   เวลา				    น.

			   กดสวิตช์ 1 (S1) 
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	 •	 ให้นักเรียนวงกลมล้อมรอบหมายเลขแสดงส่วนประกอบในบอร์ด KidBright ที่ต้องใช้ พร้อมทั้งระบุว่าส่วนประกอบ 

		  หมายเลขดังกล่าวคืออะไร
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2.	 การวางแผนการแก้ปัญหา (รหัสล�ำลองหรือผังงาน)

3.	 เขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล

4.	 ปรับโปรแกรมให้มีการแจ้งเตือนเวลาอื่น ๆ เพิ่มเติม
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สถานการณ์ที่ 3: ใครเร็วกว่า

ในการเรียนวิชาวิทยายาศาสตร์มีการเรียนเรื่องอัตราเร็ว ครูจึงให้นักเรียนในห้องทุกคนวิ่งเป็นระยะ 100 เมตร เพื่อจะหา

อัตราเร็วของตนเอง นักเรียนจะใช้บอร์ด KidBright ในการออกแบบอุปกรณ์จับเวลา และหาค่าอัตราเร็วได้อย่างไร 

1.	 การวิเคราะห์และก�ำหนดรายละเอียดของปัญหา

	 •	 ปัญหาของสถานการณ์นี้คืออะไร

	 •	 อุปกรณ์ที่นักเรียนต้องการประดิษฐ์คืออะไร

	 •	 ข้อมูลที่จ�ำเป็นส�ำหรับการแก้ปัญหา

		  ในระยะทาง 100 เมตร นักเรียนที่วิ่งเร็ว	จะใช้เวลาในการวิ่ง		  มาก		  น้อย

		  ในระยะทาง 100 เมตร นักเรียนที่วิ่งช้า	 จะใช้เวลาในการวิ่ง		  มาก		  น้อย

		  ใช้เมนู									        ในชุดโปรแกรมค�ำสั่ง เพื่อจับเวลา

		  ใช้										          แสดงผลเวลา

		  อัตราเร็วสามารถค�ำนวณหาได้จากสูตร 

	 •	 จากสถานการณ์นี้

		  ข้อมูลเข้า คือ

		  ข้อมูลออก คือ

		  วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง มีดังนี้
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	 •	 ให้นักเรียนวงกลมล้อมรอบหมายเลขแสดงส่วนประกอบในบอร์ด KidBright ที่ต้องใช้ พร้อมทั้งระบุว่าส่วนประกอบ 

		  หมายเลขดังกล่าวคืออะไร
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2.	 การวางแผนการแก้ปัญหา (รหัสล�ำลองหรือผังงาน)

3.	 เขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล



จุดประสงค์การเรียนรู้
1.	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวด�ำเนินการบูลีน
2.	 เขียนโปรแกรมที่มีหลายเง่ือนไข โดยใช้ if ซ้อน 
3.	 เขียนโปรแกรมวนซ�้ำโดยใช้ Repeat  while และ Repeat Until  
	 และการใช้ค�ำสั่ง Break
4.	 เขียนโปรแกรมที่มีงานย่อยหลายงาน

ตัวชี้วัด
ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา

กิจกรรมที่ 2 
จับจองส�ำรองที่นั่ง
เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้
1.	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะ 

2.	 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

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

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
1.	 ทักษะการคิดวิเคราะห์

2.	 ทักษะการแก้ปัญหา

3.	 ทักษะในการท�ำงานร่วมกัน

4.	 ทักษะการสื่อสาร

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ำรวจความรู้ก่อน”
1.	 แนวคิดเชิงค�ำนวณ

2.	 การใช้งานบอร์ด KidBright เบื้องต้น

3.	 ค�ำสั่งส�ำหรับการวนซ�้ำ ทางเลือก ตัวแปร ตัวด�ำเนินการทางคณิตศาสตร์ และตัวด�ำเนินการเปรียบเทียบ

สาระส�ำคัญ
ตัวด�ำเนินการบูลีน เป็นตัวด�ำเนินการส�ำหรับตรวจสอบเงื่อนไข ตัวด�ำเนินการประเภทนี้จะใช้กระท�ำกับตัวถูกด�ำเนินการท่ี

เป็นนิพจน์ทางตรรกศาสตร์ หรือบูลีน ได้แก่ AND OR และ NOT โดย NOT จะกระท�ำกับตัวถูกตัวด�ำเนินการตัวเดียว 

ส่วนตัวด�ำเนินการ AND และ OR จะกระท�ำกับตัวถูกด�ำเนินการสองตัว 

การวนซ�้ำด้วยค�ำสั่ง Repeat while จะตรวจสอบเงื่อนไขก่อนเริ่มท�ำงาน โดยจะท�ำงานภายในบล็อกก็ต่อเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง

และจะหยุดท�ำงานเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ หรือยกเลิกการวนซ�้ำด้วยค�ำสั่ง Break ส�ำหรับการวนซ�้ำด้วยค�ำสั่ง Repeat until 

จะวนซ�้ำท�ำงานจนกว่าเงื่อนไขจะเป็นจริง
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สื่อและอุปกรณ์
1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ใบความรู้

	 •	 ใบความรู้ที่ 2.1 เรื่อง ตัวด�ำเนินการบูลีนและบล็อกค�ำสั่ง if ซ้อน

	 •	 ใบความรู้ที่ 2.2 เรื่อง การน�ำเข้าปลั๊กอิน

	 •	 ใบความรู้ที่ 2.3 เรื่อง การท�ำงานหลายงานพร้อมกัน

3.	 อื่น ๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE

	 •	 บอร์ด KidBright

	 •	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของ สสวท.

	 •	 หนังสือหรือไฟล์เอกสาร สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright  

	 •	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน แบบประเมินการท�ำงานกลุ่ม
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แนวทางการจัดการเรียนรู้
การจัดเตรียม
1.	 ใบความรู้ที่ 2.1 ตามจ�ำนวนกลุ่ม

2.	 ใบกิจกรรมที่ 2.1 ตามจ�ำนวนกลุ่ม

3.	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน แบบประเมินการท�ำงานกลุ่ม

4.	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE

5.	 ดาวน์โหลดไฟล์เอกสารสนุก Kids สนุก Code กับ KidBright 

ขั้นตอนด�ำเนินการ
1.	 ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ที่ 2.1 เรื่อง ตัวด�ำเนินการบูลีนและบล็อกค�ำสั่ง if ซ้อน แล้วท�ำใบกิจกรรมท่ี 2.1 เรื่อง ต้องม ี

	 ข้อแม้ตั้งแต่เริ่มต้น

2.	 ผูส้อนทบทวนบล็อกค�ำสัง่เกีย่วกบัการท�ำงานทีม่กีารวนซ�ำ้ Repeat while แล้วให้ผูเ้รยีนท�ำใบงานท่ี 2.2 เร่ือง สนกุกบัไฟ

3.	 ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 4 คน หลังจากนั้นให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษาใบความรู้ที่ 2.2 เรื่อง การน�ำเข้าปลั๊กอิน และ 

	 ใบความรู้ที่ 2.3 เรื่อง การท�ำงานหลายอย่างพร้อมกัน แล้วท�ำใบกิจกรรมที่ 2.3 เรื่อง จับจองส�ำรองที่นั่ง

4.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มผลัดกันทดสอบโปรแกรมของเพื่อนกลุ่มอื่น แล้วสุ่มกลุ่มน�ำเสนอวิธีการในการหาค�ำาตอบหรือเทคนิค 

	 ในการเขียนโปรแกรม 

5.	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปแนวคิดที่ได้จากการการท�ำกิจกรรม

การวัดและประเมินผล
1.	 ตรวจค�ำตอบในใบกิจกรรม

2.	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

3.	 ประเมินการท�ำงานกลุ่ม

หมายเหตุ แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และแบบประเมินการท�ำงานกลุ่ม แสดงอยู่ที่หน้า 77-80
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สื่อและแหล่งเรียนรู้
1.	 เว็บไซต์ส�ำหรับเรียนรู้ KidBright  https://www.kid-bright.org  

2.	 ตัวอย่างผลงาน https://www.kid-bright.org/showcase/1 

!
ข้อเสนอแนะ
ผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ในใบกิจกรรมได้ตามความเหมาะสม 
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ใบกิจกรรมที่ 2.1 
ต้องมีข้อแม้ตั้งแต่เริ่มต้น
ช่ือ-สกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 เลขที่	 	

ค�ำชี้แจง
1.	 พิจารณารหัสล�ำลอง สถานการณ์ ตรวจสอบเงื่อนไข แล้วท�ำเครื่องหมาย √ ลงในช่องการตรวจสอบเงื่อนไข
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2.	 ศึกษาใบความรู้ที่ 2.1 ตัวด�ำเนินการบูลีนและบล็อก if ซ้อน แล้วพิจารณาค�ำสั่งโปรแกรม แล้วท�ำเครื่องหมาย √ ลงใน 

	 ช่องการตรวจสอบเงื่อนไขที่ตรงตามผลการท�ำงานของโปรแกรม
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ชื่อ-สกุล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 เลขที่	 	

ค�ำชี้แจง
1.	 ศึกษาใบความรู้ที่ 2.2 การน�ำเข้าปลั๊กอิน แล้วดาวน์โหลดและน�ำเข้าไฟล์ dotdisplay.zip

2.	 ทบทวนความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมแบบวนซ�้ำ จากไฟล์เอกสารหน้า 118

3.	 เขียนโปรแกรมต่อไปนี้ ดังรูปที่ 1 

ผลลัพธ์ที่ได้คือ

ค�ำสั่งในบรรทัดที่ 4 ท�ำงานอะไร

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

ใบกิจกรรมที่ 2.2 
สนุกกับไฟ

รูปที่ 1  โปรแกรมทดสอบที่ 1 ส�ำหรับแสดงผลบนหน้าจอแสดงผล LED โดยใช้ปลั๊กอิน “Dot display” 
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4.	 เขียนโปรแกรมต่อไปนี้ ดังรูปที่ 2

ผลลัพธ์ที่ได้คือ

ค�ำสั่งในบรรทัดที่ 6 ท�ำงานอะไร 

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

รูปที่ 2  โปรแกรมทดสอบที่ 2 ส�ำหรับแสดงผลบนหน้าจอแสดงผล LED โดยใช้ปลั๊กอิน “Dot display”
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5.	 เขียนโปรแกรมต่อไปนี้ ดังรูปที่ 3

ผลลัพธ์ที่ได้คือ

ปรับโปรแกรมให้มีการแสดงผลเป็นรูปที่ 4 โดยแสดงไฟทีละดวง

รูปที่ 3  โปรแกรมทดสอบที่ 3 ส�ำหรับแสดงผลบนหน้าจอแสดงผล LED โดยใช้ปลั๊กอิน “Dot display”

รูปที่ 4 ภาพหน้าจอแสดงผล LED
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ใบกิจกรรมที่ 2.3 
จับจองส�ำรองที่นั่ง

รูปที่ 1 ต�ำแหน่งที่นั่งในโรงภาพยนตร์หนังดีเธียเตอร์

ค�ำชี้แจง
ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 2.3 เรื่องการท�ำงานหลายงานพร้อมกัน แล้วพิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วตอบค�ำถามและ

ด�ำเนินการแก้ปัญหา

สถานการณ์

เดือนนี้มีภาพยนตร์ที่หลายคนเฝ้ารอมานานเข้าฉายที่โรงภาพยนตร์หนังดีเธียเตอร์ โรงภาพยนต์นี้มีที่นั่งจ�ำนวน 128 ที่นั่ง 

โดยมีที่นั่ง 8 แถว แถวละ 16 ที่นั่ง แสดงได้ดังรูปที่ 1
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จากการที่นักเรียนได้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมควบคุมบอร์ด KidBright มาแล้ว นักเรียนลองมาเขียนโปรแกรมเพื่อใช้งาน

บอร์ด KidBright ในการส�ำรองที่นั่งกันดีไหม โดยแสดงการส�ำรองที่นั่งบนหน้าจอแสดงผล LED ของบอร์ด KidBright 

เริ่มแรก ก่อนที่จะมีการจองที่นั่ง หลอด LED ของบอร์ด KidBright จะดับทุกดวง เมื่อระบุเลือกต�ำแหน่งที่นั่งที่ต้องการ 

หลอด LED ที่ถูกเลือก จะติดและสว่างอยู่ตลอด 

1.	 การวิเคราะห์และก�ำหนดรายละเอียดของปัญหา

	 •	 ข้อมูลเข้า

	 •	 ข้อมูลออก

	 •	 วิธีตรวจสอบความถูกต้อง มีดังนี้
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2.	 วางแผนการแก้ปัญหาดังนี้

	 •	 นักเรียนคิดว่าจะใช้งานสวิตช์ 1 (S1) และ สวิตช์ 2 (S2) อย่างไร

การระบุค่าต�ำแหน่งของหลอด LED บนบอร์ด KidBright

การระบุต�ำแหน่งจะระบุเป็นพิกัด (x, y) โดยต�ำแหน่งมุมล่างซ้ายจะมีพิกัดเป็น x = 0, y=0 หรือเขียนได้ว่า (0, 0) จาก 

รูปที่ 2 จุดสีแดงมีพิกัด (5, 5) 

	 •	 นักเรียนคิดวิธีที่จะไปถึงต�ำแหน่งที่นั่งที่นักเรียนระบุไว้ได้อย่างไร

	 •	 เมื่อถึงต�ำแหน่งที่ระบุไว้ จะมีการจองที่นั่งอย่างไร

รูปที่ 2 การระบุต�ำแหน่งที่นั่งพิกัด (5, 5) ในโรงภาพยนตร์หนังดีเธียเตอร์
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ก�ำหนดตัวแปรที่ใช้งาน

งานย่อย init เพื่อก�ำหนดค่าเริ่มต้น

	 ก�ำหนดค่า		 x	 	 เป็น	 0

	 ก�ำหนดค่า		 y	 	 เป็น	 0

	 ก�ำหนดค่า		 row	 เป็น

	 ก�ำหนดค่า		 col		 เป็น

	 ก�ำหนดค่า		 r	 	 เป็น

	 ก�ำหนดค่า		 c	 	 เป็น
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มีการออกแบบการรับค่าต�ำแหน่งการจองที่นั่ง โดยรับต�ำแหน่งที่นั่งแนวตั้ง (คอลัมน์) และต�ำแหน่งที่แนวนอน (แถว) ส�ำหรับ

งานย่อย sw1 และ sw2 ดังนี้

	 งานย่อย sw1 รับค่าต�ำแหน่งที่นั่งแนวตั้ง

	 ให้นักเรียนเขียนรหัสล�ำลองรับต�ำแหน่งที่นั่งในแถว ลงในช่องว่าง

	 	 เริ่มต้น

	 	 วนซ�้ำตลอดการท�ำงาน

	 	 ถ้าปุ่ม สวิตช์ 1 (S1) ถูกกด แล้ว

	 	 จบ

	 งานย่อย sw2 (รับค่าต�ำแหน่งการจองที่นั่งแนวนอน)

    		 เริ่มต้น

       	 1.	 วนซ�้ำตลอดการท�ำงาน

	 	 2.	 ถ้า ปุ่ม สวิตช์ 2 (S2) ถูกกด แล้ว

	     		 •	 เพิ่มค่าการกด ทีละ 1

         	 •	 ถ้าค่าการกด มากกว่า 8 ให้

	 	 	 	 	 ก�ำหนดค่าการกดมีค่าเท่ากับ 8 

          	 •	 แสดงค่าแถว บนหน้าจอแสดงผล LED

        		 • 	 เก็บค่าต�ำแหน่งของแถวไว้ในตัวแปร row

             	•	 หน่วงเวลา 0.1 วินาที

    		 จบ
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	 งานย่อย select ส�ำหรับการจองต�ำแหน่งที่นั่ง

 	 	 เริ่มต้น

	 	 	 วนซ�้ำตลอดการท�ำงาน

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

	     		 แสดงค่าแถว

	 	 	 หน่วงเวลา 0.5 วินาที

	 	 	 ก�ำหนดค่าแถวเริ่มต้นวนรอบท�ำงานเป็นแถวแรก  r = 0

	 	     ท�ำซ�้ำขณะที่ค่า r <= row-1

	 	 	 	 ก�ำหนดค่าต�ำแหน่งที่นั่งเริ่มต้นวนรอบท�ำงานเป็นต�ำแหน่งแรก c = 0 

	 	 	 	 ท�ำซ�้ำขณะที่ค่า c <= col-1

	 	 	 	 	 ส�ำรวจต�ำแหน่งที่นั่ง ((col-1)=c,(row-1)=c)) 

	 	 	 	 	 ถ้าต�ำแหน่งนั้นตรงกับต�ำแหน่งที่ระบุจองไว้

	 	 	 	 	 	 ให้เปิดไฟ LED ที่ต�ำแหน่งนั้น พร้อมทั้งส่งเสียงแจ้งเตือน แต่ถ้าไม่ใช่ 

	 	 	 	 	 ให้เพิ่มค่าวนรอบ c = c+1 เลื่อนต�ำแหน่งส�ำรวจถัดไป 1 ต�ำแหน่ง

	 	 	 	 	 ถ้าต�ำแหน่งส�ำรวจเคลื่อนไปจนสุดขอบของ (c=15) และต�ำแหน่งนั้นไม่ใช่ต�ำแหน่งที่ระบุจองไว้ 

	 	 	 เพิ่มค่าวนรอบ   r = r+1 

	 	 จบ
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3.	 เขียนโปรแกรมตามที่ออกแแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล 

งานย่อย init มีโปรแกรมดังรูปที่ 3   

งานย่อย sw2 (รับค่าต�ำแหน่งแนวนอน) มีโปรแกรมดังรูปที่ 4

รูปที่ 4 โปรแกรมส�ำหรับงานย่อย sw2

รูปที่ 3 โปรแกรมส�ำหรับงานย่อย init
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ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม งานย่อย sw1 รับค่าต�ำแหน่งที่นั่งแนวตั้ง ดังรูปที่ 5

งานย่อย select ส�ำหรับการจองต�ำแหน่งที่นั่ง มีโปรแกรมดังรูปที่ 6

รูปที่ 5 โปรแกรมส�ำหรับงานย่อย sw1

รูปที่ 6 โปรแกรมงานย่อย select ส�ำหรับการจองต�ำแหน่งที่นั่ง
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การท�ำงานแบบมีงานเลือก โดยใช้ค�ำสั่ง if, if-else จะมีการก�ำหนดเงื่อนไขโดยใช้ตัวด�ำเนินการเปรียบเทียบ เช่น <, >, ==   

ซึ่งนักเรียนได้เรียนรู้มาแล้ว ส�ำหรับกรณีที่มีการเปรียบเทียบค่าความจริงมากกว่า 2 กรณี สามารถใช้ตัวด�ำเนินการบูลีนใน

การเชื่อมประโยคได้ดังนี้

ใบความรู้ที่ 2.1
ตัวด�ำเนินการบูลีน
และบล็อกค�ำสั่ง if ซ้อน
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บล็อกค�ำสั่ง if ซ้อน       

ส�ำหรับในกรณีที่มีการตรวจสอบหลายเงื่อนไข จะสามารถใช้บล็อกค�ำสั่ง if ซ้อนได้   โดยลากค�ำสั่ง if มาวาง แล้วคลิกปุ่ม     

	    จะปรากฏบล็อกค�ำสั่ง  else if และ else เพิ่มเติม  สามารถลากมาวางต่อบล็อกค�ำสั่ง if ได้ตามต้องการ

ตัวอย่างโปรแกรม
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ใบความรู้ที่ 2.2
การน�ำเข้าปลั๊กอิน
ปลั๊กอินคืออะไร

ปลั๊กอิน คือ โปรแกรมเสริมชนิดหนึ่ง มีหน้าที่สนับสนุนการท�ำงานของโปรแกรมหลักให้ท�ำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ปลั๊กอินแต่ละตัวจะมีหน้าที่การท�ำงานเฉพาะอย่าง ส�ำหรับโปรแกรมKidBright IDE เมื่อถูกประกาศเป็น Open Source มี

นักพัฒนาได้สร้างปลั๊กอินขึ้นมากมาย เพื่อให้ผู้ใช้ติดตั้งเพิ่มเติมตามความต้องการในการพัฒนาโปรแกรม

การดาวน์โหลดปลั๊กอิน

ปลั๊กอินส�ำหรับ KidBright IDE มีให้ดาวน์โหลดจากเว็บไซต์ต่าง ๆ  เช่น https://store.kidbright.info ส�ำหรับปลั๊กอินที่ใช้ใน

การแสดงผลจุดภาพ LED ชื่อ Dot Display ที่ใช้ในกิจกรรมนี้ ให้นักเรียนดาวน์โหลดไฟล์ dotdisplay.zip จาก 

การติดตั้งปลั๊กอิน

การติดตั้งปลั๊กอินสามารถด�ำเนินการได้ 2 วิธี ดังนี้

1.	 การติดตั้งผ่านโปรแกรม KidBright IDE

	 •	 เมื่อเปิดหน้าต่าง KidBright IDE เลือกรายการค�ำสั่ง Plugins และรายการย่อย Install Plugins ดังรูปที่ 1

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

	 •	 โปรแกรมจะด�ำเนินการติดตั้งปลั๊กอิน เมื่อด�ำเนินการเสร็จจะเริ่มการท�ำงานโปรแกรมใหม่อีกครั้ง

2. ติดตั้งโดยตรง

	 •	 แตกไฟล์ปลั๊กอินที่ดาวน์โหลดมาแล้ว และ

	 	 คัดลอกโฟลเดอร์ของปลั๊กอิน

 

	 •	 เข้าไปยังต�ำแหน่งที่ติดตั้งโปรแกรม โดยการ

	 	 คลิกขวาที่ไอคอนของโปรแกรมที่หน้าจอ 

	 	 แล้วคลิกปุ่ม Open File Location จะ

	 	 ปรากฏหน้าต่างดังรูปที่ 3

รูปที่ 2 หน้าต่างการเลือกไฟล์ปลั๊กอิน dotdisplay.zip

รูปที่ 3 หน้าต่างแสดงต�ำแหน่งการติดตั้งของโปรแกรม KidBright IDE
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	 •	 เปิดเข้าไปในโฟลเดอร์ app-xxx\resources\app\kbide\plugins วางโฟลเดอร์ท่ีคัดลอกลงในต�ำแหน่ง plugins  

	 	 (xxx คือ เลขรุ่นของโปรแกรม อาจเปลี่ยนแปลงไปตามที่ติดตั้ง) ดังรูปที่ 4

	 •	 เมื่อเปิดโปรแกรม Kidbright IDE จะมีการปรากฏปลั๊กอินที่ติดตั้งไว้แล้ว

การใช้งานปลั๊กอิน

เมื่อติดตั้งปลั๊กอินเรียบร้อยแล้วจะปรากฏชื่อปลั๊กอินที่แถบเคร่ืองมือ Plugins   ผู้ใช้สามารถคลิกเพื่อเลือกบล็อกค�ำสั่งของ

ปลั๊กอิน ในที่นี้จะปรากฏปลั๊กอิน ชื่อ Dot Display ดังรูปที่ 5

รูปที่ 4 หน้าต่างแสดงต�ำแหน่งที่อยู่รวมกันของโฟลเดอร์ปลั๊กอินต่าง ๆ

รูปที่ 5 บล็อคค�ำสั่งทั้ง 4 ของปลั๊กอิน Dot Display
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ใบความรู้ที่ 2.3
การท�ำงานหลายงานพร้อมกัน
การท�ำงานหลายงานพร้อมกัน (Multitasking)

โครงสร้างของบอร์ด Kidbright สามารถรองรับการท�ำงานแบบหลายงานพร้อมกันได้ โดยสามารถก�ำหนดการท�ำงานแต่ละ

งานได้ โดยเลือกบล็อกค�ำสั่ง Task ซึ่งอยู่ใน กลุ่ม Advance ตัวอย่างการใช้งาน แสดงดังรูปที่ 1 

โปรแกรมในรูปที่ 1 อธิบายได้ว่า Task1 มีการก�ำหนดให้มีการแสดงผลค่า x บนหน้าจอแสดงผล LED  ในขณะเดียวกันงาน 

Task2 ก็ก�ำหนดให้ x มีค่าเท่ากับค่าที่รับมาจากเซนเซอร์ตรวจจับอุณหภูมิแล้วแปลงเป็นหน่วยฟาเรนไฮต์ มีผลให้ที่หน้าจอ 

แสดงผล LED แสดงค่า x ซึ่งเป็นค่าอุณหภูมิฟาเรนไฮต์

รูปที่ 1 โปรแกรมตัวอย่างส�ำหรับการท�ำงานหลายงานพร้อมกัน



จุดประสงค์การเรียนรู้
ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ�ำวัน

ตัวชี้วัด
1.	 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหา หรือ 
	 การท�ำงานที่พบในชีวิตจริง
2.	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา

กิจกรรมที่ 3 
การประยุกต์ใช้งาน
เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้
1.	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน

2.	 การออกแบบอัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหา อาจใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการออกแบบ เพื่อให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ

3.	 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

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

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
1.	 ทักษะในการท�ำงานร่วมกัน

2.	 การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา

3.	 ทักษะการสื่อสาร

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ำรวจความรู้ก่อน”
1.	 องค์ประกอบของแนวคิดเชิงค�ำนวณ

2.	 การใช้งานบอร์ด KidBright และการเชื่อมต่ออุปกรณ์ภายนอก

3.	 การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข

4.	 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ�้ำ

สาระส�ำคัญ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ หรือการท�ำงานในชีวิตประจ�ำวัน เราสามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มา

ช่วยให้การแก้ปัญหา มีประสิทธิภาพ ถูกต้อง และรวดเร็ว
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สื่อและอุปกรณ์
1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ใบความรู้

	 -

3.	 อื่น ๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE 

	 •	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน แบบประเมินการท�ำงานกลุ่ม

	 •	 หนังสือเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ วิทยาการค�ำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของ สสวท.
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แนวทางการจัดการเรียนรู้
การจัดเตรียม
1.	 ใบกิจกรรมที่ 3 ตามจ�ำนวนกลุ่ม

2.	 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน แบบประเมินการท�ำงานกลุ่ม

ขั้นตอนด�ำเนินการ
1.	 ผู้สอนสอบถามผู้เรียนเกี่ยวกับเกมที่ผู้เรียนเคยเล่น มีเกมอะไรบ้าง และแนะน�ำผู้เรียนว่าสามารถสร้างเกมง่าย ๆ  บนบอร์ด 

	 KidBright ได้ 

2.	 ผู้สอนให้ผู้เรียนตรวจสอบการติดตั้งปลั๊กอินควบคุมการแสดงไฟของหลอด LED จากการเรียนในชั่วโมงที่ผ่านมา หากยัง 

	 ไม่ได้ติดตั้งให้ด�ำเนินการติดตั้ง

3.	 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน แล้วให้แต่ละกลุ่มท�ำใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง KidBright ตะลุยอวกาศ โดยให้ร่วม 

	 กนัวเิคราะห์สถานการณ์ทีไ่ด้รับ และศึกษาความรูเ้พิม่เติมท่ีเกีย่วข้อง แล้วตอบค�ำถามตามหวัข้อต่าง ๆ  ในใบกิจกรรมท่ี 3.1

4.	 ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน�ำเกมที่ออกแบบบนบอร์ด KidBright มาน�ำเสนอหน้าชั้นเรียน หรือจะจัดให้มีการแข่งขันกัน

	 ระหว่างกลุ่ม หลังจากนั้นให้แต่ละกลุ่มผลัดกันทดสอบโปรแกรมของกลุ่มอื่น ๆ 

5.	 ผู้สอนและผู้เรียนสรุปแนวคิดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพื่อใช้งานบอร์ด KidBright ที่ได้เรียนรู้ ซึ่งน�ำไปสู่การแก้ปัญหา 

	 ในชีวิตประจ�ำวัน

การวัดและประเมินผล
1.	 ตรวจค�ำตอบในใบกิจกรรม

2.	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

3.	 ประเมินการท�ำงานกลุ่ม

หมายเหตุ แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และแบบประเมินการท�ำงานกลุ่ม แสดงอยู่ที่หน้า 77-80
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สื่อและแหล่งเรียนรู้
เว็บไซต์ส�ำหรับเรียนรู้ KidBright https://www.kid-bright.org
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ใบกิจกรรมที่ 3.1 
KidBright ตะลุยอวกาศ

ค�ำชี้แจง
จากสถานการณ์ให้นักเรียนตอบค�ำถามต่อไปนี้ แล้วด�ำเนินการแก้ปัญหา

สถานการณ์ : เกมตะลุยอวกาศ

ผู้เล่นจะต้องเก็บสะสมอุกกาบาตคริสตัล ให้ครบจ�ำนวน 5 ลูก เพื่อน�ำมาแปรรูปเป็นพลังงาน

ลักษณะของเกมมีดังนี้

	 •	 อุกกาบาต จะปรากฏแบบสุ่ม บนหน้าจอแสดงผล LED และมีการเคลื่อนที่จากซ้ายไปขวา

	 •	 ผู้เล่นสามารถใช้สวิตช์บังคับยานอวกาศให้เคลื่อนที่ไปซ้ายหรือขวาได้

	 •	 สามารถยิงกระสุนออกจากยานอวกาศได้

	 •	 เก็บสะสมอุกกาบาตคริสตัล ให้ครบจ�ำนวน 5 ลูก
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1.	 นักเรียนคิดว่าจะควบคุมการเคลื่อนที่ยานอวกาศ โดยใช้สวิตช์ 1 (S1) และสวิตช์ 2 (S2) ได้อย่างไร

2.	 ให้นักเรียนออกแบบยานอวกาศจ�ำนวน 3 แบบ โดยเลือกแรเงาต�ำแหน่ง LED ขนาด 2 x 3 ช่อง ให้เป็นรูปร่าง โดย 

	 ก�ำหนดว่า ยานอวกาศถูกสร้างจากหลอด LED จ�ำนวน 4 หลอดเท่านั้น

3.	 การวางแผนการแก้ปัญหา

	 ก�ำหนดตัวแปรที่ใช้งาน
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การระบุค่าต�ำแหน่งของหลอด LED บนบอร์ด KidBright ดังรูปที่ 1

ท�ำความเข้าใจต�ำแหน่งของอุกกาบาต ซึ่งแสดงด้วยหลอด LED จ�ำนวน 4 ดวง และเมื่ออุกกาบาตมีต�ำแหน่งเริ่มต้นเป็นในพิกัดแกน 
x, y เป็น rx_pos, ry_pos ส่วนต�ำแหน่งของหลอด LED ดวงอื่น ๆ ที่ประกอบเป็นอุกกาบาต มีค่าดังรูปที่ 2

รูปที่ 1 การระบุต�ำแหน่งของหลอด LED

รูปที่ 2 ต�ำแหน่งทั้ง 4 ของหลอด LED ที่ประกอบกันเป็นอุกกาบาต
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รูปที่ 3 โปรแกรมสร้างงานย่อย int_value เพื่อก�ำหนดค่าเริ่มต้น

เมื่อก�ำหนดต�ำแหน่งเริ่มต้น ให้นักเรียนช่วยระบุค่าต�ำแหน่งอื่น ๆ ที่ประกอบกันเป็นอุกกาบาต

การก�ำหนดค่าเริ่มต้น

สร้างงานย่อย int_value เพื่อก�ำหนดค่าเริ่มต้นให้กับโปรแกรมดังรูปที่ 3 นี้
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ก�ำหนดการท�ำงานของอุกกาบาต

	 สร้างงานย่อย space_rocks เพื่อก�ำหนดต�ำแหน่งและการเคลื่อนของอุกกาบาตดังนี้

	 เริ่มต้น (space_rocks)

	 	 หน่วงเวลา 0.5 วินาที

		  วนซ�้ำตลอดการท�ำงาน

	 	 	 ตรวจสอบสถานะอุกกาบาต

			   ถ้า สถานะอุกกาบาต (rock_life) = 0 แล้ว

	 	 	 	 สุ่มค่าเริ่มต้น rx_pos ระหว่าง 0 ถึง 15 

	 	 	 	 ก�ำหนดค่า ry_pos = 6

	 	 	 	 ก�ำหนดค่าสถานะอุกกาบาต ry_pos = 1

	 	 	 	 ถ้า rx_pos <= 8 แล้ว

	 	 	 	 	 ก�ำหนดให้เคลื่อนไปทางขวา r_direction = 0

	 	 	 	 ไม่เช่นนั้น

	 	 	 	 	 ก�ำหนดให้เคลื่อนไปทางซ้าย r_direction = 1

			   ถ้า สถานะอุกกาบาต (rock_life) = 1 แล้ว

	 	 	 	 ปิดหลอดไฟต�ำแหน่งอุกกาบาตเดิม

	 	 	 	 ถ้า r_direction=0 แล้ว

	 	 	 	 	 เพิ่ม rx_pos อีก 1 

	 	 	 	 ไม่เช่นนั้น

	 	 	 	 	 ลด rx_pos ลง 1 

	 	 	 	 ถ้า rx_pos ไม่อยู่ในช่วง -2 ถึง 16 แล้ว

	 	 	 	 	 ก�ำหนดค่าสถานะอุกกาบาต ry_pos=0 (ออกจากพื้นที่ ไม่แสดงอุกกาบาตอีก)

	 	 	 	 ไม่เช่นนั้น

	 	 	 	 	 เปิดหลอดไฟต�ำแหน่งอุกกาบาตที่เปลี่ยนไป

			   ถ้า สถานะอุกกาบาต (rock_life) = 2 แล้ว

	 	 	 	 ก�ำหนดค่าสถานะอุกกาบาต ry_pos=0

	 	 	 	 เพิ่มค่าคะแนน อีก 1 คะแนน

	 	 	 	 ก�ำหนดค่าสถานะการยิง shoot_status=0

	 	 	 	 ปิดหลอดไฟต�ำแหน่งอุกกาบาตเดิม

	 	 จบ

จากรหัสล�ำลองในการท�ำงานของอุกกาบาตข้างต้น เราสามารถเขียนโปรแกรมได้ดังรูปที่ 4 อย่างไรก็ตาม โปรแกรมในรูปที่ 

4 ยังขาดรายละเอียดบางส่วน จึงก�ำหนดให้นักเรียนเขียนโปรแกรมให้สมบูรณ์
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รูปที่ 4 โปรแกรมการท�ำงานของอุกกาบาต
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ก�ำหนดการท�ำงานของยานอวกาศ

	 เริ่มต้น (rocket)

	 	 วนซ�้ำตลอดการท�ำงาน

	 	 	 หน่วงเวลา 0.1 วินาที

	 	 	 เปิดไฟ LED ต�ำแหน่ง rox_pos+1 , roy_pos

	 	 	 ก�ำหนดค่า temp_pos ให้เท่ากับค่า rox_pos

	 	 	 วนซ�้ำ 3 รอบ

	 	 	 	 เปิดไฟ LED ต�ำแหน่ง temp_pos , roy_pos-1

	 	 	 	 เพิ่มค่าต�ำแหน่ง temp_pos อีก 1

	 จบ

รหัสล�ำลองข้างต้น น�ำไปเขียนเป็นโปรแกรมได้ดังรูปที่ 5

รูปที่ 5 โปรแกรมก�ำหนดการท�ำงานของยานอวกาศ
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ก�ำหนดการท�ำงานเมื่อกดสวิตช์ 2 (S2) ให้ยานเคลื่อนที่ไปทางขวา

	 เริ่มต้น (moveright)

	 	 วนซ�้ำตลอดการท�ำงาน

	 	 	 หน่วงเวลา 0.1 วินาที

	 	 	 ถ้า สวิตช์ 1 (S1) ไม่ถูกกด และสวิตช์ 2 (S2) ถูกกด และ rox_pos < 13 แล้ว

	 	 	 	 ปิดไฟ LED ในต�ำแหน่งของยานเดิม

	 	 	 	 เพิ่มค่า rox_pos อีก 1 

	 จบ

รหัสล�ำลองข้างต้น น�ำไปเขียนเป็นโปรแกรมได้ดังรูปที่ 6 

รูปที่ 6 โปรแกรมก�ำหนดการท�ำงานเมื่อกดสวิตช์ 2 (S2)
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ก�ำหนดการท�ำงานเมื่อกด สวิตช์ 1 (S1) ให้ยานเคลื่อนที่ไปทางซ้าย

ให้นักเรียนช่วยออกแบบและสร้างโปรแกรมให้สามารถท�ำงานได้ตามต้องการ

	 เริ่มต้น (moveleft)

	 	 วนซ�้ำตลอดการท�ำงาน

	 	 	 หน่วงเวลา 0.1 วินาที

		

	 จบ

ให้นักเรียนน�ำแนวคิดข้างต้น ไปเขียนเป็นโปรแกรม ให้สามารถท�ำงานได้ตามต้องการ โดยมีโครงของโปรแกรมดังรูปที่ 7

รูปที่ 7 โครงของโปรแกรมก�ำหนดการท�ำงานเมื่อกดสวิตช์ 1 (S1)
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ก�ำหนดยิงกระสุนของยานอวกาศ

	 ตรวจสอบการท�ำงาน เมื่อมีการกดปุ่มสวิตช์ 1 (S1) และ สวิตช์ 2 (S2) พร้อมกัน และกระสุนไม่อยู่ในระหว่างการยิง

	 เริ่มต้น (shoot)

	 	 วนซ�้ำตลอดการท�ำงาน

	 	 	 หน่วงเวลา 0.1 วินาที

	 	 	 ถ้า สวิตช์ 1 ถูกกด และ สวิตช์ 2 ถูกกด และ สถานะการยิง = 0 แล้ว

	 	 	 	 ก�ำหนดต�ำแหน่งเริ่มต้นของกระสุน

	 	 	 	 bullet_xpos = rox_pos +1

	 	 	 	 bullet_ypos = roy_pos

	 	 	 	 ก�ำหนดสถานะการยิง shoot_status = 1

	 จบ

จากรหัสล�ำลองข้างต้น น�ำไปเขียนเป็นโปรแกรม ได้ดังรูปที่ 8

รูปที่ 8 โปรแกรมก�ำหนดยิงกระสุนของยานอวกาศ
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ก�ำหนดการเคลื่อนที่ของกระสุน

แนวคิดของการเคลื่อนที่ของกระสุน เมื่อถูกยิงจะเคลื่อนที่ขึ้นในแนวตั้ง จนกว่าจะเคลื่อนที่เกินขอบเขตของหน้าจอแสดงผล 

LED ให้นักเรียนช่วยเติมการท�ำงานให้สมบูรณ์

	 เริ่มต้น (shooting)

	 	 วนซ�้ำตลอดการท�ำงาน

	 	 	 หน่วงเวลา 0.1 วินาที

			   ถ้า shoot_status = 1 แล้ว

	 	 	 	 ปิดไฟต�ำแหน่งปัจจุบันของกระสุน

	 	 	 	 ถ้า bullet_ypos ต�ำแหน่งในแนวตั้งของกระสุน < 7 แล้ว

	 	 	 	 	 เปิดไฟต�ำแหน่งใหม่ของกระสุน

	 	 	 	 ไม่เช่นนั้น

	 	 	 	 	 shoot_status = 0

	 จบ

จากรหัสล�ำลองข้างต้น น�ำไปเขียนเป็นโปรแกรม ได้ดังรูปที่ 9 

รูปที่ 9 โปรแกรมก�ำหนดการเคลื่อนที่ของกระสุน
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การตรวจสอบการชนกันของกระสุนและอุกกาบาต

การชนกันของวัตถุ คือ การที่วัตถุสองสิ่งมีต�ำแหน่งการแสดงผลที่ต�ำแหน่งเดียวกัน ดังนั้น ถ้าต�ำแหน่งของกระสุน ตรงกับ

ต�ำแหน่งต�ำแหน่งหนึ่งของอุกกาบาต แสดงว่าเกิดการชนขึ้น

 

ทุกรอบการท�ำงาน จะต้องตรวจสอบต�ำแหน่งของกระสุนและต�ำแหน่งของอุกกาบาต โดยมีหลักการตรวจสอบ ดังนี้

	 ถ้า bullet_xpos = rx_pos และ bullet_ypos = ry_pos แล้ว เกิดการชน

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

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

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

ให้นักเรียนช่วยตรวจสอบต�ำแหน่งกระสุนและต�ำแหน่งอุกกาบาตที่ก�ำหนด ว่าเกิดการชนกันหรือไม่

รูปที่ 10 การเคลื่อนที่ของกระสุนจากยานอวกาศไปยังอุกกาบาต
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ให้นักเรียนเขียนรหัสล�ำลอง ในการตรวจสอบการชนกันของกระสุนและอุกกาบาต

	 เริ่มต้น (collision)

	 	 วนซ�้ำตลอดการท�ำงาน

	 	 	 หน่วงเวลา 0.1 วินาที

	 	 	 ถ้า shoot_status  = 1 แล้ว

	 	 	 	 ถ้า		 	 	 	 	 	 	 	 	 แล้ว	 	 	 	     

	 	 	 	 ก�ำหนดสถานะอุกกาบาตให้เกิดการชน rock_life = 2

	 	 	 	 ถ้า		 	 	 	 	 	 	 	 	 แล้ว	 	 	 	     

	 	 	 	 ก�ำหนดสถานะอุกกาบาตให้เกิดการชน rock_life = 2

	 	 	 	 ถ้า		 	 	 	 	 	 	 	 	 แล้ว	 	 	 	     

	 	 	 	 ก�ำหนดสถานะอุกกาบาตให้เกิดการชน rock_life = 2

	 	 	 	 ถ้า		 	 	 	 	 	 	 	 	 แล้ว	 	 	 	     

	 	 	 	 ก�ำหนดสถานะอุกกาบาตให้เกิดการชน rock_life = 2

	 จบ

จากรหัสล�ำลองข้างต้น น�ำไปเขียนเป็นโปรแกรม ได้ดังรูปที่ 11

รูปที่ 11 โปรแกรมการตรวจสอบการชนกันของกระสุนและอุกกาบาต
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รูปที่ 12 โปรแกรมการตรวจสอบการชนะของเกม

ตรวจสอบการชนะของเกม

เงื่อนไขการชนะเกม คือ เก็บสะสมอุกกาบาตคริสตัล ครบจ�ำนวน 5 ลูก โดยจ�ำนวนอุกกาบาตคริสตัลท่ีเก็บได้ จะอยู่ท่ี 

ตัวแปร score

ให้นักเรียนเขียนรหัสล�ำลอง ในการตรวจสอบการชนะของเกม

	 เริ่มต้น (gameover)

	 	 วนซ�้ำตลอดการท�ำงาน

	 	 	 ถ้า score มากกว่าหรือเท่ากับ 5 แล้ว	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 ก�ำหนดสถานะอุกกาบาตให้ซ่อน rock_life = 3

	 	 	 	 แสดงข้อความ “WIN” ที่หน้าจอแสดงผล LED

	 จบ

จากรหัสล�ำลองข้างต้น น�ำไปเขียนเป็นโปรแกรม ได้ดังรูปที่ 12 

ตรวจสอบ สรุป และเสนอแนะ

เมื่อพัฒนาโปรแกรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนตรวจสอบการท�ำงานของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น และให้ข้อเสนอแนะ

ส�ำหรับการพัฒนาต่อไป

	 •	 โปรแกรมเกมที่พัฒนาขึ้น ท�ำงานได้ตามวัตถุประสงค์ที่ก�ำหนดไว้หรือไม่ 

	 •	 นักเรียนได้รับความรู้อะไรบ้างจากการพัฒนาโปรแกรม

	 •	 นักเรียนคิดว่า สามารถน�ำความรู้ที่ได้จากการพัฒนาโปรแกรมเกม ไปพัฒนาโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาหรือสนับสนุน 

	 	 การด�ำเนินกิจกรรมในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างไรบ้าง



จุดประสงค์การเรียนรู้
ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ�ำวัน

ตัวชี้วัด
1.	 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหา หรือ 
	 การท�ำงานที่พบในชีวิตจริง
2.	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา

กิจกรรมที่ 4 
การประยุกต์ใช้งาน
เวลา 2 ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรู้
1.	 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะ และฟังก์ชัน

2.	 การออกแบบอัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหา อาจใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการออกแบบเพื่อให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ

3.	 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

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

ทักษะและกระบวนการ (ที่เป็นจุดเน้น ทักษะในศตวรรษที่ 21)
1.	 ทักษะการคิดวิเคราะห์

2.	 ทักษะการแก้ปัญหา 

3.	 ทักษะในการท�ำางานร่วมกัน

4.	 ทักษะการสื่อสาร

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมีซึ่งจะสอดคล้องกับส่วน 
“ทบทวนความรู้เดิม/ส�ำรวจความรู้ก่อน”
1.	 องค์ประกอบของแนวคิดเชิงค�ำนวณ

2.	 การใช้งานบอร์ด KidBright และการเชื่อมต่ออุปกรณ์ภายนอก

3.	 การใช้งานตัวแปร และตัวด�ำเนินการ 

4.	 การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข

5.	 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ�้ำ

สาระส�ำคัญ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการท�ำงานในชีวิตประจ�ำวัน สามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

มาช่วยให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ ถูกต้อง และรวดเร็ว ด้วยการประยุกต์ใช้งานและการแก้ปัญหาเบื้องต้น
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สื่อและอุปกรณ์
1.	 ใบกิจกรรม

2.	 อื่น ๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE

	 •	 บอร์ด KidBright

	 •	 หนังสือหรือไฟล์เอกสาร สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน  

	 •	 แบบประเมินการท�ำางานกลุ่ม   และแบบประเมินการน�ำเสนอ
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แนวทางการจัดการเรียนรู้
การจัดเตรียม
1.	 ใบกิจกรรม ที่ 4 ต่อยอดสร้างสรรค์ ตามจ�ำนวนกลุ่ม

2.	 แบบบันทึกการน�ำเสนอชิ้นงาน ตามจ�ำนวนกลุ่ม

3.	 กระดาษความคิด (กระดาษ ขนาด 5 ซ.ม. x 5 ซ.ม. หรือ กระดาษ post-it)

ขั้นตอนด�ำเนินการ
1.	 ผู ้สอนเปิดเกมตัวอย่างที่ใกล้เคียงเกมตะลุยอวกาศให้นักเรียนดู แล้วสอบถามผู้เรียนเก่ียวกับการพัฒนาต่อยอด  

	 เกมตะลุยอวกาศ เช่น นักเรียนจะพัฒนาเพิ่มเติมอะไรได้บ้าง หรือ เราจะท�ำอย่างไรให้เกมที่สร้างขึ้นมีความน่าสนใจ  

2.	 ผู้สอนถามผู้เรียนว่า “หากนักเรียนจะพัฒนาต่อยอดเกม ตะลุยอวกาศ นักเรียนจะพัฒนาเพิ่มเติมอย่างไรบ้าง” แล้วให้ 

	 ผู้เรียนในช่วยระดมความคิดลงในกระดาษความคิด (1 ใบ ต่อ 1 แนวคิด) จากนั้นให้นักเรียนน�ำสิ่งที่เขียนลงในกระดาษ 

	 ที่ต้องการจะพัฒนาไปติดไว้ที่กระดานหน้าชั้นเรียน

3.	 ผู้เรียนทุกคนส�ำรวจแนวคิดการพัฒนาต่อยอดของเพื่อนที่กระดานหน้าชั้นเรียน แล้วน�ำแนวคิดที่ได้มาพูดคุย ปรับปรุง 

	 แนวคิดการพัฒนา 

4.	 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน แล้วท�ำใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ต่อยอดสร้างสรรค์

5.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่่มน�ำเสนอแนวคิดการพัฒนา โดยผู้สอนให้ค�ำแนะน�ำเพิ่มเติม

6.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันพัฒนาต่อยอด เกมตะลุยอวกาศ ตามแนวคิดที่ได้วางแผนไว้ ผู้สอนคอยดูแลและให้ค�ำแนะน�ำ  

	 พร้อมช่วยแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น เพื่อให้การพัฒนาต่อยอด เป็นไปตามที่วางแผนและเสร็จภายในเวลาที่ก�ำหนด

7.	 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนเพื่อน�ำเสนอการพัฒนาต่อยอดเกมตะลุยอวกาศ และให้กลุ่มอื่น ๆ บันทึึกการน�ำเสนอชิ้นงาน

8.	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�ำวัน

การวัดและประเมินผล
1.	 ตรวจค�ำตอบจากใบกิจกรรม

2.	 ประเมินการท�ำงานกลุ่ม

3.	 ประเมินการน�ำเสนอ

4.	 สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน

หมายเหตุ แบบประเมินการน�ำเสนอ แบบประเมินการท�ำงานกลุ่ม และแบบประเมินแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม แสดงอยู่ที่หน้า 79-84
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สื่อและแหล่งเรียนรู้
1.	 เว็บไซต์ส�ำหรับเรียนรู้ KidBright  https://www.kid-bright.org

2.	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของ สสวท.

!
ข้อเสนอแนะ
1.	 ผู้สอนสามารถน�ำเสนอเกมอื่น ๆ หรือตัวอย่างผลงานอื่นที่เกี่ยวข้องได้
2.	 ในการท�ำใบกิจกรรม หากการสร้างเกมมีแนวคิดที่เหมือนหรือคล้าย ๆ กัน สามารถน�ำผลลัพธ์ที่ได้ เปรียบเทียบ 
	 กับกลุ่มที่ท�ำในเรื่องเดียวกัน แล้วอภิปรายร่วมกันซึ่งกระบวนการแก้ปัญหาอาจจะไม่เหมือนกัน
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ใบกิจกรรมที่ 4 
ต่อยอดสร้างสรรค์

ค�ำชี้แจง
1.	 ให้นักเรียนช่วยกันระดมสมอง เพื่อพัฒนาต่อยอดเกม ตะลุยอวกาศ ให้มีความน่าสนใจ สร้างสรรค์ และมีประโยชน ์ 

	 หลังจากนั้นให้บันทึกลงในกรอบด้านล่าง (อาจจะเป็นผังมโนทัศน์ ผังงาน กรอบความคิด หรือภาพวาด)
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2.	 รายละเอียดการพัฒนา

	 •	 รายละเอียดการพัฒนาโปรแกรม 

	 	 (เพิ่มเติมหรือพัฒนาค�ำสั่งในส่วนใด เมื่อพัฒนาแล้วผลที่เกิดขึ้นเป็นอย่างไร)

	 •	 รายละเอียดการเชื่อมต่ออุปกรณ์ภายนอก

	 	 (รายการอุปกรณ์ที่เชื่อมต่อ อุปกรณ์ที่เชื่อมต่อจะท�ำงานเมื่อเกิดเหตุการณ์ใด)
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3.	 ผลการพัฒนา

	 เมื่อนักเรียนพัฒนาต่อยอด ตามที่ได้วางแผนไว้แล้ว ผลการพัฒนาเป็นอย่างไรบ้าง

4.	 การพัฒนาต่อยอดความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน

	 นักเรียนสามารถน�ำความรู้ที่ได้รับจากการท�ำกิจกรรม ไปพัฒนาโปรแกรมหรืออุปกรณ์ท่ีช่วยแก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน 

	 ได้อย่างไร 
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5.	 ประเมินตนเอง

	 ให้นักเรียนระบายสีหรือแรเงาภาพ ที่แสดงถึงความพึงพอใจในการพัฒนางานของนักเรียน
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แบบบันทึกการน�ำเสนอชิ้นงาน
กลุ่มที่

ค�ำชี้แจง 

ให้สมาชิกในกลุ่มบันทึกผลการน�ำเสนองานของกลุ่มเพื่อนตามประเด็นดังตาราง



แบบประเมิน

แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
ค�ำชี้แจง ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมการการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่ก�ำหนด

ลงชื่อ	 	 	 	 	 	 	 	 ผู้ประเมิน

	    (		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 )

77
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคุณภาพ

สรุปผลการประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป

ไม่ผ่าน 	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

78
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แบบประเมินการท�ำงานกลุ่ม
ค�ำชี้แจง ให้ผู้สอนประเมินการท�ำงานกลุ่ม โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่ก�ำหนด 

79
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เกณฑ์การให้คะแนน

ระดับคุณภาพ

สรุปผลการประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป

ไม่ผ่าน 	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง



แบบประเมิน

แบบประเมินการน�ำเสนอ
ค�ำชี้แจง	 ให้ผู้สอนประเมินการน�ำ เสนอของผู้เรียน ตามรายการประเมิน โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่ก�ำหนดให้

ลงชื่อ	 	 	 	 	 	 	 	 ผู้ประเมิน

	    (		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 )
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ระดับคุณภาพ

สรุปผลการประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป

ไม่ผ่าน 	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง

เกณฑ์การให้คะแนน
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แบบประเมินแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม
ค�ำชี้แจง	 ให้ผูส้อนตรวจค�ำตอบการแก้ปัญหาและการเขยีนโปรแกรม ตามรายการประเมนิแล้วประเมนิตามเกณฑ์ทีก่�ำหนด 

ลงชื่อ	 	 	 	 	 	 	 	 ผู้ประเมิน

	    (		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 )
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ระดับคุณภาพ

เกณฑ์การให้คะแนน

สรุปผลการประเมิน

ผ่าน	 	 มีระดับคุณภาพ พอใช้ ขึ้นไป

ไม่ผ่าน 	 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง



คณะผู้จัดท�ำ
คณะที่ปรึกษา
ดร.ณรงค์ ศิริเลิศวรกุล			   ผู้อ�ำนวยการ ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

ดร.ชฎามาศ ธุวะเศรษฐกุล		  รองผู้อ�ำนวยการ ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

รองศาสตราจารย์ยืน ภู่วรวรรณ 	 ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิพิเศษ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์	

ดร.ศรเทพ วรรณรัตน์			   ผู้อ�ำนวยการ ส�ำนักวิชาคณิตศาสตร์และเทคโนโลยี สถาบันส่งเสริมการ 

	 	 	 	 	 สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้จัดท�ำแผนการเรียนรู้ KidBright 
นายวิทูลย์ ดอนพรทัน		  	 โรงเรียนอนุกูลนารี จ.กาฬสินธุ์

นายสุวัฒน์ สุทิน			   โรงเรียนเมืองนครศรีธรรมราช จ.นครศรีธรรมราช

นายปิยะ พละคช			   โรงเรียนท่าศาลาประสิทธิ์ศึกษา จ.นครศรีธรรมราช

นางวิมลรัตน์ วิเชียรรัตน์			  โรงเรียนศรีบุณยานนท์ จ.นนทบุรี

นางสาวทัศนีย์ กรองทอง	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

นายพนมยงค์ แก้วประชุม	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

นายศิวากรณ์ มาลากุล		  	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้พิจารณา
ดร.สุรพล ตันอร่าม			   ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ดร.ดุษฎี ตรีอ�ำนรรค			   ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

นายวุฒิพงษ์ พรสุขจันทรา		  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

นายสมพงษ์ กิตติปิยกุล 		  	 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

นางสาวทัศนีย์ กรองทอง		  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

นายพนมยงค์ แก้วประชุม		  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

นายศิวากรณ์ มาลากุล			   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะบรรณาธิการ
ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย			   ผู้อ�ำนวยการ ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ดร.กัลยา อุดมวิทิต			   รองผู้อ�ำนวยการ ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ดร.เสาวลักษณ์ แก้วก�ำเนิด		  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ดร.อภิชาติ อินทรพานิชย์		  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

นายอนุชิต ลีลายุทธ์โท			   ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

นางสาวพีรนันท์ กาญจนาศรีสุนทร	 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ














