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ในทุก ันนี้ เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิก ์และคอมพิ ติ้งมีบทบาท �าคัญในทุกด้านไม่ ่าจะเป็นด้านเก ตร การเงิน การแพทย์ 

อุต า กรรม และ ิ่งแ ดล้อม จึงมีค ามจ�าเป็นอย่างยิ่งที่เด็ก ๆ ที่จะเป็นก�าลัง �าคัญในการพัฒนาประเท ในอนาคต

ต้องมีพื้นฐานค ามรู้เกี่ย กับเทคโนโลยีในด้านนี้ และไม่ใช่แต่เพียงเป็นผู้ใช้เทคโนโลยีเท่านั้น แต่จะต้องเป็นผู้ ร้างและ

ามารถต่อยอดได้ด้ ย การเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิ เตอร์จึงเป็นพื้นฐาน �าคัญที่นอกจากจะท�าใ ้เด็ก ๆ เข้าใจ

เทคโนโลยแีล้  ยงัช่ ย ง่เ รมิการคดิแบบมเี ตมุผีล ก่อใ เ้กดิค ามคดิ ร้าง รรค์ และช่ ยใ ้ ามารถน�าไปประยกุต์ใช้งาน

ใน ิ่งที่ต้องการได้อีก

ูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิก ์และคอมพิ เตอร์แ ่งชาติ (เนคเทค) �านักงานพัฒนา ิทยา า ตร์และเทคโนโลยีแ ่งชาติ 

ได้เล็งเ ็นถึงค าม �าคัญของการ ่งเ ริมการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิ เตอร์ในโรงเรียนโดยเฉพาะในระดับประถม ึก า

ตอนปลายและมัธยม ึก าตอนต้น จึงได้ทุ่มเทพัฒนาบอร์ดอิเล็กทรอนิก ์ (Electronic Board) ที่มีชื่อ ่า “KidBright” 

ซึ่งเป็นบอร์ด มองกลฝังตั ที่ติดตั้งจอแ ดงผลและมีเซนเซอร์ที่ ามารถประยุกต์ใช้ในชี ิตประจ�าไ ้ พร้อมกับ ิธีการเขียน

โปรแกรมคอมพิ เตอร์แบบต่อบลอ็กเข้าด้ ยกนั ท�าใ ก้ารเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมคอมพิ เตอร์ผ่าน “KidBright” ท�าได้ง่าย 

ร ดเร็  และเ ็นผลการท�างานได้ทันที

�า รับ นัง ือ “ นุก Kids นุก Code กับ KidBright” เล่มนี้ ได้รับค ามร่ มมือจากผู้เชี่ย ชาญด้านการ อน STEM 

(S: Science, T: Technology, E: Engineering, M: Mathematics) จาก ลาก ลายองค์กรมาร่ มจัดท�าบทเรียนการเขียน

โปรแกรมคอมพิ เตอร์ด้ ยบอร์ด KidBright เพื่อใช้เป็น นัง ือประกอบการเรียนราย ิชาพื้นฐาน ิทยา า ตร์และ

เทคโนโลยี ( ิทยาการค�าน ณ)

ผมในฐานะตั แทนของทีม “KidBright” ังเป็นอย่างยิ่ง ่าบอร์ด มองกลฝังตั  “KidBright” ที่เนคเทคได้พัฒนาขึ้น

จะเป็นเครื่องมือ นึ่งที่ช่ ยเพิ่ม ักยภาพเด็กไทยในด้านเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิก ์และคอมพิ ติงใ ้มากขึ้น เพื่อประโยชน์

ต่อตนเองและเป็นก�าลัง �าคัญในการพัฒนาและเ ริม ร้างค ามเข้มแข็งในด้าน ิทยา า ตร์ เทคโนโลยี และน ัตกรรมของ

ประเท ไทยต่อไป

ดร.ศรัณย์ สัมฤทธิ์เดชขจร

ผู้อ�าน ยการ      

ูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิก ์และคอมพิ เตอร์แ ่งชาติ
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โครงการ ื่อการ อนโปรแกรมม่ิงในโรงเรียน รือ Coding at School เป็น นึ่งในโครงการที่รัฐบาลใ ้ค าม �าคัญ

เป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากโครงการนี้จะช่ ยกระตุ้นใ ้เกิดค ามเปลี่ยนแปลงขนานใ ญ่ด้านการเรียนรู้ของเด็กไทยทางด้าน 

STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) และเป็นโครงการที่จะ ร้างเด็กไทยรุ่นใ ม่ใ ้เป็น

พลังในการพัฒนาประเท ไทยตาม ิ ัยทั น์การเป็นประเท แ ่งนัก ร้าง รรค์ (Makers Nation) ต่อไปในอนาคต และ

จาก ิ ัยทั น์ดังกล่า  ฯพณฯ พล.อ.ประยุทธ จันทร์โอชา นายกรัฐมนตรีได้เ ็นชอบใ ้กระทร ง ิทยา า ตร์และ

เทคโนโลยีจัด รรงบประมาณเพื่อผลิตบอร์ด KidBright จ�าน น องแ นชุด เพื่อแจกจ่ายใ ้แก่โรงเรียนทั่ ประเท จ�าน น 

1,400 โรงเรียนในปี พ. . 2561 นี้ เพื่อเป็นก้า แรกในการเปลี่ยนแปลงประเท ไป ู่การเป็นประเท แ ่งนัก ร้าง รรค์ 

(Makers Nation) ต่อไป

บอร์ดอิเล็กทรอนิก ์ KidBright นี้ได้รับการออกแบบโดยทีมนัก ิจัยไทย เพื่อมุ่ง ังใ ้เด็กไทยทุกคน ามารถเข้าถึงและ

ได้ฝึกทัก ะทางด้านการออกแบบ การค�าน ณ การเขียนโปรแกรมคอมพิ เตอร์ และการเชื่อมต่อ งจรอิเล็กทรอนิก ์ได้

โดยง่าย โดยไม่จ�าเป็นต้องมีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมใด ๆ มาก่อน การที่เด็กไทย ามารถเข้าถึงการ “เล่น” ผ มกับการ 

“เรียนรู้” ผ่านบอร์ด KidBright นี้จะท�าใ ้เกิดค ามเชื่อมั่นทางดิจิทัล (Digital Confidence) ซึ่งเป็น ิ่ง �าคัญที่รัฐบาล

อยากใ ้เกิดขึ้นกับเด็กไทยทุกคน โดยในโครงการนี้รัฐบาลมุ่ง ังใ ้เป็นการจุดประกายเริ่มต้นในการค้นค ้าเรียนรู้ด้าน 

STEM ต่อไปด้ ยตนเองของเด็กไทย

ผมขอขอบคุณผู้ที่เกี่ย ข้องในโครงการนี้ทุกท่าน ผม ังเป็นอย่างยิ่ง ่าในอนาคตประเท ไทยของเราจะมีนักออกแบบ 

นักประดิ ฐ์ นักพัฒนาโปรแกรม ผู้ผลิต ินค้าอิเล็กทรอนิก ์ และผู้ประกอบการด้านเทคโนโลยีที่มาจากเด็ก ๆ ที่ได้เรียนรู้

และได้รับแรงบนัดาลใจจากบอร์ด KidBright นีจ้�าน นมากมายในอนาคต รอื ากจะประกอบอาชพีอืน่ใดกต็ามทีช่อบและ

ใฝ่ฝันก็จะมีระบบค ามคิดและตรรกะที่ได้รับจากการเรียนและเล่นบอร์ด KidBright นี้ และขอใ ้เด็ก ๆ ได้เรียนรู้อย่าง นุก

ทุกคนนะครับ

ดร.สุวิทย์ เมษินทรีย์

รัฐมนตรี ่าการกระทร ง ิทยา า ตร์และเทคโนโลยี
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โครงการ ื่อการ อนการเขียนโปรแกรมในโรงเรียนเป็นการขับเคลื่อนงานทางด้าน STEM ของไทยโดยการใช้แผง งจร

มองกลฝังตั ที่มีชื่อเรียก ่า KidBright ซึ่งเป็นผลจากการ ิจัยและพัฒนาด้านฮาร์ดแ ร์และซอฟต์แ ร์โดยเนคเทค- ทช. 

ด้ ย ักยภาพและประโยชน์ที่เกิดขึ้นกับประเท ไทยที่ ูงมาก ทช. จึงได้ถ่ายทอดเทคโนโลยีใ ้กับภาคเอกชนโดยการ

อนุญาตใ ้ใช้ ิทธิในผลงาน ิจัย และใ ้ทีมงานของเนคเทคร่ มกับภาคเอกชนและนักพัฒนาอิ ระ (Makers) จ�าน นมาก 

ช่ ยกันทด อบแผง งจรและซอฟต์แ ร์เพื่อการพัฒนาโครงงานต่าง ๆ บน KidBright จนเชื่อได้ ่า จะเป็นผลิตภัณฑ์ที่ดีมาก 

มีโอกา ที่จะขายได้ในตลาดเ รีถึงปีละ นึ่งล้านบอร์ด รือมากก ่านั้น ไม่น้อย น้าไปก ่าประเท ชั้นน�าของโลก เช่น 

อังกฤ  เยอรมนี 

เพื่อใ ้แผง งจร KidBright เป็น ิ่งที่ดีท่ี ุด �า รับคนไทย เนคเทค- ทช. จึงประกา ใ ้โครงการนี้เป็น Open Source 

เปิดเผยแบบใ ้ผู้ผลิตจากที่ไ นก็ได้ไปผลิตโดยไม่ ง ิชา รือทรัพย์ ินทางปัญญา เพื่อใ ้ผลประโยชน์ทั้ง มดเกิดขึ้นกับ

เยา ชนไทย เพราะ ิธีการนี้ช่ ยลดต้นทุนการผลิต ท�าใ ้คนทั่ ไป าซ้ือได้ในราคาต�่า นอกจากนี้ การขยายผลจ�าน น 

200,000 ชุด ู่โรงเรียนไทยทั่ ประเท  นับ ่าเป็นนโยบายของรัฐมนตรี ่าการกระทร ง ิทยา าตร์และเทคโนโลยีท่ีดีมาก 

เพราะจะท�าใ ้ KidBright เป็นตั เร่ง �าคัญในการยกระดับค าม ามารถของเด็กไทยในการเขียนโปรแกรม คิดโครงงาน

ิทยา า ตร์ที่ใช้งานได้จริง ร้างชิ้น ่ นระบบต่าง ๆ ที่ใช้ในการเก็บข้อมูลเข้า ู่ระบบไอโอที (Internet of Things) และ

น�าไป ู่การพัฒนาประโยชน์จากข้อมูลขนาดใ ญ่ได้ 

ผมเชื่อ ่าเมื่อใดมีคนไทยที่เก่งดิจิทัลออกมาจากระบบโรงเรียนเป็นกองทัพแล้  เราจะมีพลังอ�านาจที่จะยกระดับประเท

ไป ู่ Thailand 4.0 ได้จริง และขับเคลื่อนยุทธ า ตร์ชาติได้ถึงเป้าประ งค์ตามนโยบายของรัฐบาล

ดร.ทวีศักดิ์ กออนันตกูล

กรรมการมูลนิธิเทคโนโลยี าร นเท ตามพระราชด�าริ

มเด็จพระเทพรัตนราช ุดา ฯ ยามบรมราชกุมารี และ 

ประธานคณะกรรมการบริ าร

ูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิก ์และคอมพิ เตอร์แ ่งชาติ
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โครงการ ื่อการ อนโปรแกรมมิ่งในโรงเรียน รือ Coding at School ด้ ยบอร์ด มองกลฝังตั  KidBright ด�าเนินการโดย

กระทร ง ิทยา า ตร์และเทคโนโลยี ูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิก ์และคอมพิ เตอร์แ ่งชาติ �านักงานพัฒนา

ิทยา า ตร์และเทคโนโลยีแ ่งชาติ (เนคเทค- ทช.) มี ัตถุประ งค์เพื่อการพัฒนาก�าลังคนด้านการเขียนโปรแกรม

คอมพิ เตอร์ในโรงเรียน ยกระดับค าม ามารถของเด็กไทย ู่ค ามเป็นเลิ ในระดับภูมิภาคและระดับ ากล ถ่ายทอด

องค์ค ามรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการเขียนโปรแกรมคอมพิ เตอร์ใ ้กับเยา ชนระดับมัธยม ึก าตอนต้นโดยเฉพาะ

โรงเรียนในภูมิภาคและโรงเรียนด้อยโอกา  และ ร้างบุคลากรด้านการ ึก าใ ้มีค ามเชี่ย ชาญในการ อนแน ใ ม่อย่าง 

STEM (Science Technology Engineering Mathematics) Education ซึ่งนัก ิจัยจาก เนคเทค- ทช. ได้คิดค้น ิจัย

และพัฒนาบอร์ด ่งเ ริมการเรียนโปรแกรมมิ่ง รือ KidBright ซึ่งเป็นบอร์ด มองกลฝังตั ที่ ามารถท�างานตามชุดค�า ั่ง

โดยผู้เรียน ามารถ ร้างชุดค�า ั่งผ่านโปรแกรม KidBright ที่ใช้งานง่าย เพียงใช้การลากบล็อกค�า ั่งมา าง (Drag and 

Drop) ช่ ยใ ้ผู ้เรียนมุ่งเน้นไปท่ีกระบ นการคิดมากก ่าการแก้ปัญ าเรื่องการพิมพ์ชุดค�า ั่งผิด เ มาะ ม �า รับ

เป็นเครื่องมือช่ ย อนโปรแกรมมิ่งในโรงเรียนระดับมัธยม ึก าตอนต้น เนคเทค- ทช. ได้จัดท�าบอร์ด มองกลฝังตั  

KidBright จ�าน น 200,000 ชุด แจกจ่ายใ ้โรงเรียนระดับมัธยม ึก าใน ังกัดของรัฐ ประมาณ 1,000 แ ่ง ทั่ ประเท  

เพื่อใ ้มีโอกา ใช้ในการเรียนรู้และฝึกทัก ะ โดยจัดใ ้มีกิจกรรมอบรม ิทยากรแกนน�า (Train-the-trainers) จ�าน น 

500 คน เพื่อไปถ่ายทอดขยายผลการเรียนรู้ ู ่ทั้ง 1,000 โรงเรียน พร้อมทั้งจัดกิจกรรมประก ดโครงงานเพ่ือ ่งเ ริม

ใ ้เกิดค ามคิด ร้าง รรค์ในการประยุกต์ใช้งานบอร์ด KidBright และคาด ่าจะมีผลงานโครงงาน ิทยา า ตร์ที่เข้าร่ ม

ไม่น้อยก ่า 1,000 โครงงานจากทั่ ประเท

โครงการดังกล่า นี้ จะช่ ยเพิ่ม ักยภาพทางด้านการเขียนโปรแกรมคอมพิ เตอร์ การคิด ิเคราะ ์อย่าง ร้าง รรค์ 

ค ามเป็นน ัตกร ตลอดจน ่งเ ริมการใช้เ ลา ่างใ ้เป็นประโยชน์ของนักเรียนที่เข้าร่ มโครงการ ซึ่งจะ ่งผลใ ้เกิดการ

ยกระดับค าม ามารถของทรัพยากรมนุ ย์ของประเท ู่ค ามเป็นเลิ ในระดับภูมิภาคและระดับ ากลได้อย่างยั่งยืน 

( ิทย์ ร้างคน) นอกจากนี้ยัง ร้างค ามทัดเทียมและลดค ามเ ลื่อมล�้าของระบบการ ึก าด้ ยการกระจายองค์ค ามรู้ 

เพือ่ใ เ้กดิการเข้าถงึการเรยีนการ อนใ ก้บัเยา ชนระดบัมธัยม กึ า โดยเฉพาะโรงเรยีนในภมูภิาคและโรงเรยีนด้อยโอกา  

โดยไม่ทิ้งใครไ ้ข้าง ลัง เพิ่มค ามเชี่ย ชาญใ ้กับบุคลากรผู้ฝึก อน (Trainer) ผ่านการ อนในรูปแบบ เต็ม ึก า (STEM 

Education) โดยเป็นการปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม อีกทั้งยัง ่งเ ริมการขยายผลการน�า ื่อการเรียนการ อนที่มาจาก

งาน ิจัยไทยไปใช้อย่างแพร่ ลาย ก่อใ ้เกิดการ ร้างค ามเข้มแข็งใ ้กับผู้ผลิตบอร์ดอิเล็กทรอนิก ์และ ่ งโซ่อุปทาน

ที่เกี่ย ข้องในภาคอุต า กรรมในประเท ได้อย่างมั่นคงและยั่งยืน ( ิทย์เ ริมแกร่ง)

ดร.ณรงค์ ศิริเลิศวรกุล

ผู้อ�าน ยการ

�านักงานพัฒนา ิทยา า ตร์และเทคโนโลยีแ ่งชาติ
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ั ุ ส ก น

1. นักเรียนเข้าใจและอธิบายความหมายของหลักการคิด

 เชิงคำานวณได้ถูกต้อง

2.  นักเรียนแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยได้

3.  นักเรียนหารูปแบบของปัญหาได้

4. นักเรียนระบุสาระสำาคัญของปัญหาได้

5. นักเรียนออกแบบขั้นตอนวิธีสำาหรับการวางแผนแก้ปัญหาได้

บ

น

นสนุก
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การคิดเชิงค�าน ณ (Computational Thinking) เป็นทัก ะการคิดรูปแบบ นึ่งที่ใช้กระบ นการคิด ิเคราะ ์ ลาก ลาย

ลัก ณะเพื่อแก้ปัญ า (Problem-solving) อย่างมีเ ตุผลและมีขั้นตอน การแก้ปัญ าได้อย่างมีประ ิทธิภาพนั้นยังจ�าเป็น

อย่างยิ่งที่จะต้องอา ัยค�าถามที่มีทิ ทาง มี ัตถุประ งค์ที่ชัดเจนและมีช่องทางในการ าค�าตอบ/ค�าอธิบายภายใต้บริบท

ของแต่ละปัญ านั้น ๆ 

การคิดเชิงค�าน ณประกอบด้ ย 4 องค์ประกอบ ลัก ที่ล้ นแต่เน้นกระบ นการคิด ิเคราะ ์ คือ

ส ส ั

การแบ่งปัญ าใ ญ่ออกเป็นปัญ า/งานย่อย

(Decomposition)
เป็นการแยกลัก ณะ �าคัญของปัญ า รือระบบที่มีค าม

ซับซ้อนออกเป็น ่ นย่อย รืองานย่อยที่มีขนาดเล็กลง

มีค ามเป็นเอกภาพตลอดจน ามารถจัดการได้ง่ายขึ้น

การพิจารณารูปแบบของปัญ า

(Pattern Recognition)
เป็นการค้น าปัจจัย รือลัก ณะทั่ ไปที่มีค ามคล้ายกัน

ระ ่างปัญ าต่าง ๆ และภายในตั ปัญ านั้น ๆ

การพิจารณา าระ �าคัญของปัญ า

(Abstraction)
เป็นการมุ ่งเน้นไปยังข้อมูล/ข่า ารที่ �าคัญ ๆ ของ

ปัญ าเท่านั้น โดยละเ ้นรายละเอียดที่ไม่เกี่ย ข้อง

การออกแบบอัลกอริทึม

(Algorithms)
เป ็นการพัฒนาขั้นตอน ิธี รือกฎใ ้ปฏิบัติตามที่มี

ค ามชัดเจนจนน�าไป ู่แน ทางในการแก้ปัญ าอย่างเป็น

ขั้นเป็นตอน
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ต่อไปเราจะ ึก าแน ทางของ ลักการคิดเชิงค�าน ณโดยพิจารณาจาก ถานการณ์ต่าง ๆ ที่ อดคล้องกับค�าถาม ลัก 

ใน ถานการณ์นั้น ๆ 

ก ก

ก ก

ที่มา http://www.trueplookpanya.com
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ค�ำถำม ลักที่ 1 ควำม มำยของค�ำประพันธ์นี้คืออะไร ?

ก่อนอื่นนักเรียน ามารถแยกค�าประพันธ์ที่ 1 ออกเป็น ่ นย่อยได้ดังแผนภาพที่ 1.1

เพื่อจะเข้าใจค าม มายของค�าประพันธ์ที่ 1 นักเรียน

จ�าเป ็นที่จะต้องแยกค�าประพันธ ์นี้ออกเป็นกลุ ่มของ

ข้อค าม 3 ่ น คือ ่ นที่ 1, 2 และ 3 ตามล�าดับ ใน

แต่ละ ่ นประกอบด้ ยข้อค าม องบรรทัดซึ่งแต่ละ

บรรทัดแบ่งข้อค ามเป็น อง ่ น ได้แก่ ่ น น้าและ

่ น ลัง จากนั้นจึงตีค ามโดย ิเคราะ ์ค าม มายของ

แต่ละ ่ นย่อยและเชื่อมโยงกันกับ ่ นอื่น ๆ จนท�าใ ้

เข้าใจค าม มายของทั้งค�าประพันธ์ 

แน ทางในการตอบค�าถาม ลักของ ถานการณ ์นี้ 

แ ดงใ ้เ ็น ่าการตีค ามค�าประพันธ์นี้อา ัยการแยก

ข้อมลูทัง้ มดซึง่เป็นข้อค ามทาง รรณกรรมของภา าไทย

ที่มีค ามซับซ้อนออกเป็น ่ นย ่อย ๆ จากนั้นจึงน�า

ข้อค าม ่ นย่อยที่มีเพียง 5 - 6 ค�าซึ่งมีค ามซับซ้อน

น้อยลงมาก มาท�าค ามเข้าใจ ิเคราะ ์และตีค ามใ ม่

ท�าใ ้ได้ค าม มายในแต่ละ ่ น จนในที่ ุด ามารถ

เข้าใจค าม มายของทั้งค�าประพันธ์นี้
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ก ก

จากค�าประพันธ์ในกิจกรรมที่ 1.1 นักเรียนคิด ่า

ค�ำถำม ลักที่ 2 รูปแบบและควำมเชื่อมโยงของข้อควำม ่วนต่ำง ๆ ของค�ำประพันธ์ 1 เป็นอย่ำงไร ?

จากการ �าร จข้อค ามในค�าประพันธ์ที่ 1 ซึ่งในทาง ลักภา าประเภทบทร้อยกรอง เรียก ่ นที่ 1, 2 รือ 3 ่า “บท”  

เรียก บรรทัดที่ 1 รือ 2 ่า “บาท” และเรียก ่ น น้า รือ ่ น ลัก ่า “ รรค”  

ค�าประพันธ์ที่ 1 เป็นกาพย์ชนิด นึ่งซึ่งใน 1 บท มี 2 บาท แต่ละบาทมี 2 รรค โดยที่ รรค น้ามี 5 ค�า และ รรค ลัง

ม ี6 ค�า ร มเป็น 11 ค�า จงึเรยีกค�าประพนัธ์รปูแบบนี้ า่ “กาพย์ยาน ี11” นอกจากนีย้งัมคี�า มัผั ระ า่งบททีอ่ยูต่ดิกนัด้ ย 

ดังแ ดงในภาพที่ 1.1 กาพย์ยานี 11 เป็นค�าประพันธ์ไทยประเภทกาพย์ที่ก ีนิยมแต่งมากที่ ุด
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จะเ ็นได้ ่า กาพย์ยานี 11 มีรูปแบบของค ามเชื่อมโยงของค�าในลัก ณะของค�าพ้องเ ียงเป็นคู่ ๆ ซึ่งเรียก ่า “ค�า ัมผั ” 

ได้แก่ 

• คู่ที่ 1 ระ ่างค�าที่ 5  ใน รรค น้าของบาทที่ 1 กับค�าที่ 3 ใน รรค ลังของบาทที่ 1 คือ ค�า ่า นัย กับ ไซร้

• คู่ที่ 2 ระ ่างค�าที่ 6  ใน รรค ลังของบาทที่ 1 กับค�าที่ 5 ใน รรค น้าของบาทที่ 2 คือ ค�า ่า พยางค์ กับ ราง

พบ า่ กาพย์ยาน ี11 นีย้งัมรีปูแบบของค ามเชือ่มโยงของค�าในลกั ณะของค�าพ้องเ ยีงเป็นคู ่ๆ ระ า่งบททีอ่ยูต่ดิกนัด้ ย 

ซึ่งเป็นค�า ัมผั ระ ่างบทได้แก่

• คูท่ี ่3 ระ า่งค�าที ่6  ใน รรค ลงัของบาทที ่2 บทที ่1 กบัค�าที ่6 ใน รรค ลงัของบาทที ่1 บทที ่2 คอื ค�า า่ จ�า กบั ท�า

• คูท่ี ่4 ระ า่งค�าที ่6  ใน รรค ลงัของบาทที ่2 บทที ่2 กบัค�าที ่6 ใน รรค ลงัของบาทที ่1 บทที ่3 คอื ค�า า่ ด ูกบั นู
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ทั้งนี้ ค�า ่า ท�า ยัง ัมผั กับ น�า และค�า ่า นู ยัง ัมผั กับ คู่ ด้ ย จากรูปแบบของค าม ัมพันธ์ของค�าที่พ้องเ ียงกัน

เป็นคู่ ๆ �า รับค�าประพันธ์ท่ี 1 นี้ ในทาง ลักภา าประเภทบทร้อยกรอง เรียกเป็นค�าบังคับ ัมผั ระ ่าง รรคที่ 1, 2 

และ 3 ทิ้ง ัมผั รรคที่ 4 ัมผั ระ ่างบท ่งจากท้ายบทแรกไปยังท้ายบาทแรกของบทต่อไป ซึ่ง ามารถ รุปเป็นแผนผัง

ดังแ ดงในภาพที่ 1.1 ซึ่งเรียกรูปแบบและค ามเชื่อมโยงของข้อค าม ่ นต่าง ๆ ของค�าประพันธ์ ่า “ฉันทลัก ณ์”

ภาพที่ 1.1 แผนผังกาพย์ยานี 11 โดย ครูไทยรัฐ โพธิ์พันธุ์

ที่มา https://www.slideshare.net/ssuser89487a/1-16332423 
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ก ก

พิจารณาภาพที่ 1.2

ภาพที่ 1.2 ข้อความทางภาษา

ที่มา https://translate.google.co.th/
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ค�ำถำม ลักที่ 3 ควำม มำยของแต่ละ ัญลัก ณ์ในภำพที่ 1.2 คืออะไร ?

จากภาพที่ 1.2 พิจารณาบรรทัดที่ 1

 

นักเรียนตอบได้ รือไม่ ่า ค าม มายของแต่ละ ัญลัก ณ์ในบรรทัดที่ 1 คืออะไร ? ถ้า ากยังไม่ ามารถบอกได้ลอง ังเกต

จากบรรทัดที่ 2 

 

นักเรียนตอบได้ รือไม่ ่า ค าม มายของแต่ละ ัญลัก ณ์ในบรรทัดที่ 2 คืออะไร ? ถ้า ากยังไม่ ามารถบอกได้ลอง

ิเคราะ ์จาก ัญลัก ณ์แต่ละกลุ่มในบรรทัดที่ 3 จากซ้ายไปข า

 

ด้ ย ัญลัก ณ์กลุ่ม Hello นักเรียน ามารถ รุปได้ทันที ่า ัญลัก ณ์ที่ปรากฏทั้ง 15 กลุ่ม ดังแ ดงในภาพที่ 1.2 เป็น

ข้อค ามแ ดงอักขระที่เป็นภา าเขียนจาก ลาก ลายภา าทั่ โลก โดยมีค าม มายตรงกับภา าไทย ค�า ่า “ วั ดี” 

นั่นเอง

การพิจารณามุ่งเน้นไปที่ข้อมูลที่ �าคัญที่ ุดเพื่อใ ้ได้ข้อ รุปโดยละเ ้นรายละเอียดที่ไม่เกี่ย ข้องนั้น นับเป็น ิ่งที่ท้าทาย 

เนื่องจากมีค ามเกี่ย เนื่องกับประ บการณ์และค ามรู้เดิมของแต่ละบุคคล นอกจากนั้น ถานการณ์น้ียังเป็นเคร่ืองบ่งชี้

ได้เบื้องต้น ่าการ ึก าและการฝึกฝนจะน�ามาซึ่งค ามรู้ค าม ามารถที่จะน�ามาปรับใช้ใ ้เข้ากับในแต่ละบริบทได้อย่าง

เ มาะ ม
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ก ก

พิจารณา ถานการณ์ต่อไปนี้

นักเรียนชั้น ม.1 กลุ่ม นึ่ง จ�าน น 30 คน ต้องการท�ากิจกรรมบางอย่างเพื่อ ารายได้ ลังจากการประชุมกัน มาชิก

ในกลุ่มจึงตกลงกัน ่าจะท�าธุรกิจ “ขายขนมปัง” ด้ ยการซื้อขนมปังปี๊บที่มีราคาปี๊บละ 55 บาท มาแบ่งขายภายในโรงเรียน
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ค�ำถำม ลักที่ 4 ขั้นตอนกำรท�ำธุรกิจ “ขำยขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มนี้เป็นอย่ำงไร ?

จาก ถานการณ์ข้างต้นพบ า่ ในการด�าเนนิธรุกจินีน้กัเรยีนมแีน ทาง/ขัน้ตอน ธิ ี(Algorithms) ในการท�างาน คือ ร มกลุม่

มาชิก ระดมค ามคิด ท�าธุรกิจขายขนมปัง ระดมเงินลงทุน  ซื้อขนมปัง และแบ่งขายภายในโรงเรียน ซึ่ง ามารถเขียนเป็น

แผนภาพที่ 1.2

แผนภาพที่ 1.2 แสดงขั้นตอนวิธีคร่าว ๆ การทำาธุรกิจ “ขายขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 
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ค�ำถำม ลักที่ 5 ผลประกอบกำร �ำ รับธุรกิจ “ขำยขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มนี้จะเป็นอยำ่งไร?

เพื่อใ ้การท�าธุรกิจมีค าม �าเร็จมากขึ้น จ�าเป็นอย่างยิ่งที่นักเรียนจะมีการระดม มองกันเพื่อ ากลยุทธ์ในการขายขนมปัง

ใ ้ได้ก�าไร ยกตั อย่าง เช่น

ด้ ยการระดมทุนโดยเก็บเงินคนทั้ง 30 คน ๆ ละ 10 บาท จากนั้นจึงไปซื้อขนมปังปี๊บจ�าน น 3 ปี๊บ ราคาปี๊บละ 55 บาท 

แล้ น�าขนมปังมาแบ่งบรรจุลงในถุงพลา ติกและใช้กระดา ่อของข ัญปิดปากถุงใ ้ ยงาม ต่อไปจึงน�าไปขายในราคา

ถุงละ 7 บาท ซึ่งแบ่งขนมปังได้ทั้ง มด 70 ถุง และมีการจดบันทึกรายรับ-รายจ่าย ดังแ ดงในตารางที่ 1.1

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

ที่มา : ดัดแปลงจาก คู่มือครู อจท. รายวิชาการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6
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�า รับขั้นตอนในการบรรจุขนมปังแบ่งลงถุงพลา ติกนี้ นักเรียนต้องท�าการตร จ อบคุณภาพของผลิตภัณฑ์ใ ้เป็นไปตาม

เงื่อนไขที่ก�า นด คือ ถุงบรรจุขนมปังที่ ะอาด มิดชิด มีน�้า นักและค าม ยงามใกล้เคียงกันทั้ง 70 ถุง ซึ่ง ามารถเขียน

แ ดงเป็นขั้นตอน ิธี ดังแ ดงในแผนภาพที่ 1.3

จากค�าถาม ลักที่ 4 นักเรียนได้เ ็นแน ทางคร่า  ๆ ของการท�าการธุรกิจ “ขายขนมปัง” แ ดงเป็นขั้นตอนอย่างง่ายที่

เรียก ่า ขั้นตอน ิธีแบบล�าดับ (Sequence) ดังแ ดงในแผนภาพที่ 1.2 และจากค�าถาม ลักที่ 5 แ ดงใ ้เ ็นถึงแน ทาง

ในการแก้ปัญ าของธุรกิจตามกลยุทธ์ใ ม่ซึ่งมีแน ทางการจัดเตรียมผลิตภัณฑ์เป็นไปตามขั้นตอน ิธีที่มีค ามซับซ้อน

มากขึ้น ที่เรียก ่า ขั้นตอน ิธีแบบมีเงื่อนไข (Conditional) และขั้นตอน ิธีแบบการท�าซ�้า (Iteration) ดังแ ดงใน

แผนภาพที่ 1.3

ขั้นตอน ิธีแบบล�าดับเป็นการแ ดงแน ทาง/ ิธีการแก้ปัญ าอย่างเป็นขั้นเป็นตอนจากเร่ิมต้นจนเ ร็จ ิ้น (เพียง

ทิ ทางเดีย ) �า รับขั้นตอน ิธีแบบมีเง่ือนไขนั้นจะมีการตร จ อบตามคุณ มบัติที่ นใจ เช่น น�้า นักและค าม ยงาม

ของผลิตภัณฑ์เป็นไปตามที่ก�า นด รือไม่ การบรรจุผลิตภัณฑ์ครบตามจ�าน นที่ก�า นดไ ้ รือไม่ เป็นต้น ในขั้นตอน

ิธีแบบการท�าซ�้าจะมีการตร จ อบด้ ยเงื่อนไข ากไม่เป็นจริงจะต้องด�าเนินการไปจนก ่าจะตรงตามท่ีเง่ือนไขก�า นด 

เช่น ากน�้า นักไม่เป็นไปตามที่ก�า นดใ ้ท�าการปรับเพิ่ม/ลดก่อน เมื่อน�้า นักเป็นไปตามที่ก�า นดแล้ ใ ้ด�าเนินการ

ในขั้นตอนต่อไป ด้ ยการเริ่มจากถุงแรก (x = 1) และตร จ อบ ่าการบรรจุผลิตภัณฑ์ครบ 70 ถุง รือไม่ ากไม่ครบ

จ�าน นใ ้ท�าต่อไป (โดยการเพิ่มค่าของ x อีก 1) จนครบ เป็นต้น 
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แผนภาพที่ 1.3 แสดงขั้นตอนการจัดเตรียม

ผลิตภัณฑ์ของธุรกิจ “ขายขนมปัง” ตามกลยุทธ์ใหม่
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Decomposition

!

ค�ำถำม ลักที่ 6 ( ุรปผลกำรท�ำธุรกิจ) ธุรกิจ “ขำยขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มนี้ ขำดทุน รือก�ำไร ?

จาก ถานการณ์ที่ก�า นดและการปรับกลยุทธ์ในการขาย นักเรียน ามารถพิจารณากระบ นการท�าธุรกิจ “ขายขนมปัง” 

ออกเป็นกิจกรรมย่อย ๆ  ใ ม่ได้ดังแผนภาพต่อไปนี้

แผนภาพที่ 1.4 แสดงกิจกรรมย่อยของการทำาธุรกิจ “ขายขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1
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จากข้อมูลบันทึกรายรับ-รายจ่าย ดังแ ดงในตารางที่ 1.1 นักเรียน ามารถน�าข้อมูลดังกล่า มา ึก า าเงินคงเ ลือเพื่อ

ทราบถงึ ถานะทางการเงนิของธรุกิจนี ้ดงัแ ดงในตารางที ่1.2 จะเ น็ได้ า่ การ เิคราะ ์ าเงนิคงเ ลอืในแต่ละ นัย่อม า

ได้โดยพิจาณาได้จากปัจจัย 3 ปัจจัย ลัก คือ เงินคงเ ลือใน ันก่อน น้า รายรับและรายจ่ายใน ันนั้น ๆ 

ตารางที่ 1.2 แสดงการวิเคราะห์เงินคงเหลือของการทำาธุรกิจ “ขายขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1

Pattern Recognition

!
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โดยการ ังเกตพฤติกรรมของข้อมูล ในช่องของ คงเ ลือ (บำท) ในตารางที่ 1.2 จะเ ็นได้ ่า การ ิเคราะ ์ าเงินคงเ ลือ

ในแต่ละ ันย่อม าได้โดยพิจารณาจากปัจจัย 3 ปัจจัย ลัก คือ เงินคงเ ลือใน ันก่อน น้า รายรับและรายจ่ายใน ันนั้น ๆ 

ท�าใ ้นักเรียนได้รูปแบบของค าม ัมพันธ์ นึ่งที่เรียก ่า “ มการ” ทางคณิต า ตร์ ดังแ ดงใน (1.1)

ใน ัน ุดท้ายซึ่งขายขนมปังจน มดพบ ่ามีเงินคงเ ลือ 590 บาท ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาจากต้นทุนร มที่จ่ายไป คือ 200 บาท 

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

ลัง ักค่าใช้จ่ายและเงินลงทุนจาก มาชิก คิดเป็น 

จึง ามารถ รุปได้ ่าของการท�าธุรกิจ “ขายขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มนี้มีผลก�าไร 290 บาท

ทั้งนี้นักเรียนจะเ ็นได้ ่า ิ่ง �าคัญอัน นึ่งที่ท�าใ ้ ามารถแก้ปัญ าได้ คือ การ ร้างค�าถามทีี่ดี ซึ่งจาก ถานการณ์การ

ท�าธุรกิจ “ขายขนมปัง” นี้ยัง ามารถตั้งค�าถามใ ม่ ๆ ได้อีก เช่น

ค�ำถำม ลักที่ 7 ำกต้องกำรก�ำไรมำกขั้น ธุรกิจ “ขำยขนมปัง” ของนักเรียนชั้น ม.1 กลุ่มนี้จะปรับกลยุทธ์อย่ำงไร ?

รือ

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

เมื่อใด ?

Abstraction

!

(1.1)

(1.2)
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บบ ก ั

กรีฑาประเภทลู่ 

การ ิ่งผลัด 4x100 เมตร เป็นกรีฑาประเภทลู่ชนิด นึ่ง ที่มีการ ิ่งแข่งขันตามระยะทางที่ก�า นดไ ้ โดยต้องมีผู้เล่นเป็น

ทีม ๆ ละ 4 คน และในการ ิ่งแต่ละช่ งจะมีการรับ- ่งไม้คทา ใ ้กับผู้เล่นในทีมเดีย กันแล้ ผู้เล่นทีม ุดท้ายจะน�าคทา

ิง่เข้าเ น้ชยั การ ิง่ผลดั 4x100 เมตร นัน้ต้องอา ยัทัก ะพืน้ฐานในการเล่นและค าม ามคัคใีนทมีตลอดจนค ามรบัผิดชอบ

ในการฝึกซ้อม ทั้งนี้ ค ามรู้และทัก ะพ้ืนฐาน �าคัญในการ ิ่งระยะ ั้นประกอบด้ ย ค ามเข้าใจกติกาการ ิ่งผลัดท่ีถูกต้อง 

การอบอุ่นร่างกาย การจับไม้คทา การ ่งไม้คทา การรับไม้คทา การจัดต�าแ น่งของผู้ ิ่ง และการ ิ่งทางโค้ง

ากต้องการทราบถึงภาระ น้าที่ของนัก ิ่งแต่ละคนในทีมเพื่อใ ้เ มาะ มกับการฝึกซ้อม จงพิจารณาแยกกิจกรรมของ

ทีม ิ่งผลัด 4x100 เมตร ทั้งทีม ออกเป็นกิจกรรมย่อยของนัก ิ่งแต่ละคน

บบ ก ั
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บบ ก ั

พิจารณารูป ามเ ลี่ยมต่อไปนี้

ถ้าก�า นดใ ้รูป ามเ ลี่ยมรูปที่ 1 เป็นรูป ามเ ลี่ยมด้านเท่าที่มีค ามยา ด้านละ x น่ ย และมีพื้นที่ y ตาราง น่ ย 

แล้  จงตอบค�าถามต่อไปนี้

นักเรียนคิด ่า

• จากรูปที่ 2 ค ามยา ของด้านของรูป ามเ ลี่ยม ีด�าและ ีขา เป็นเท่าใด จงอธิบาย

• จากรูปที่ 2 พื้นที่ของรูป ามเ ลี่ยม ีด�าและ ีขา เป็นเท่าใด จงอธิบาย

ที่มา http://en.wikipedia.org
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• จากรูปที่ 3, 4, และ5 ค ามยา ของด้านของรูป ามเ ลี่ยม ีด�าและ ีขา ในแต่ละรูปเป็นเท่าใด จงอธิบาย

• จากรูปที่ 3, 4, และ5 พื้นที่ของรูป ามเ ลี่ยม ีด�าและ ีขา ในแต่ละรูปเป็นเท่าใด จงอธิบาย

• ปัจจัย ลัก ณะ รือค าม ัมพันธ์ใดที่ ามารถอธิบาย ถานการณ์นี้ได้

• รูปที่ 7 จะเป็นอย่างไร  
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บบ ก ั

จงพิจารณา ิ่งมีชีวิตต่อไปนี้

แล้ ตอบค�าถามต่อไปนี้ 

นักเรียนคิด ่า

• ลัก ณะ �าคัญใด ที่ ามารถอธิบายข้อมูลเกี่ย กับ ิ่งมีชี ิตจ�าน น 5 ายพันธ์ุ ในแต่ละบรรทัด  

• ลัก ณะ �าคัญใด ที่ ามารถอธิบายข้อมูลเกี่ย กับ ิ่งมีชี ิตทั้ง 25 ายพันธ์ุ

• ค้างคา  และบ่างมีลัก ณะใดร่ มกับ ิ่งมีชี ิตทั้ง 25 ายพันธ์ุนี้
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วันล้างมือโลก 

ตามที่ มัชชาใ ญ่แ ่ง ประชาชาติ (UN) ได้ก�า นดใ ้ ันที่ 15 ตุลาคมของทุกปีเป็น ันล้างมือโลก (Global Hand 

Washing Day) เพื่อเป็นการรณรงค์และกระตุ้นใ ้เด็ก เยา ชน และประชากรทั่ โลกใ ้ค าม �าคัญในเรื่องของการล้างมือ

ด้ ย บู่อย่างถูก ิธีเป็นประจ�า ซึ่งเป็นการป้องกันการติดเชื้อโรคที่ �าคัญได้ทาง นึ่ง กรมอนามัย กระทร ง าธารณ ุข 

ได้จัดกิจกรรมรณรงค์ ันล้างมือโลกเป็นประจ�าทุกปี โดย ิธีการล้างใ ้ ะอาดต้องล้างด้ ย น�า้และ บู่ 7 ขั้นตอน ทุกขั้นตอน

ท�า 5 ครั้ง ลับกันทั้ง 2 ข้าง ดังนี้ 

 • ฝ่ามือถูกัน

 • ฝ่ามือถู ลังมือและนิ้ ถูซอกนิ้

 • ฝ่ามือถูฝ่ามือและนิ้ ถูซอกนิ้

 • ลังนิ้ มือถูฝ่ามือ

 • ถูนิ้ ั แม่มือโดยรอบด้ ยฝ่ามือ

 • ปลายนิ้ มือถูข างฝ่ามือ

 • ถูรอบข้อมือ

จงออกแบบอัลกอริทึม �า รับการล้างมือตาม ลักการข้างต้น
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วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 นักเรียนอธิบายความหมายของการเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง

2.	 นักเรียนมีความรู้พื้นฐานของบอร์ด	KidBright	เบื้องต้น

3.	 นักเรียนอธิบายองค์ประกอบของบอร์ด	KidBright	ได้ถูกต้อง

4.	 นักเรียนอธิบายองค์ประกอบของโปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง	  

	 KidBright	IDE	ได้ถูกต้อง

5.	 นักเรียนอธิบายความหมายของบล็อกคำาสั่งของ	KidBright	 

	 ได้ถูกต้องทุกคำาสั่ง

บทที่ 2 

ท่องไปในโลก

KidBright
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การเขียนโปรแกรมถือว่าเป็นการผสมผสานกัน

ระหว่างศาสตร์	ของ	ศิลปะ	วิทยาศาสตร	์คณิตศาสตร์	

และวิศวกรรม	เข้าด้วยกัน

ความหมายของการเขียนโปรแกรม

การเขยีนโปรแกรมค มพิ เต ร์ (Computer Programming) 

รื เรียกใ ้ ั้นลง ่า การเขียนโปรแกรม (Programming) 

รื  การเขียนโค้ด (Coding) เป็นขั้นต นการเขียน 

ทด บ และดูแลร ั ต้นฉบับ รื ซ ร์ซโค้ด (Source 

Code) ข งโปรแกรมค มพิ เต ร์ ซึ่งซ ร์ซโค้ดนั้นจะ

เขียนด้ ยภา าโปรแกรม ขั้นต นการเขียนโปรแกรม

ต้ งการค ามรู้ใน ลายด้านด้ ยกัน เกี่ย กับโปรแกรมที่

ต้ งการจะเขียน และขั้นต น ิธีที่จะใช้ ซึ่งใน ิ กรรม

ซ ฟต์แ ร์น้ัน การเขียนโปรแกรมถื เป็นเพียงขั้น นึ่งใน

งจรชี ิตข งการพัฒนาซ ฟต์แ ร์

ภาพที่	2.1	คอมไพเลอร์แปลงซอร์ซโค้ดภาษาซีเป็นภาษาเครื่อง

สาระการเรียนรู้

การเขียนโปรแกรมจะได้มาซึ่งซ ร์ซโค้ดข งโปรแกรมนั้นๆ 

โดยปกติแล้ จะ ยู่ในรูปแบบข งข้ ค ามธรรมดา ซึ่งไม่

ามารถน�าไปใช ้งานได ้ จะต ้ งผ ่านโปรแกรมแปล

โปรแกรม รื ค มไพเล ร์ (Compiler) เพื่ แปลงตั

ซ ร์ซโค้ดนั้นใ ้เป็นภา าเครื่ ง (Machine Language) 

เ ียก่ นจึงจะได้เป็นโปรแกรมที่พร้ มใช้งาน

!
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การสร้างชุดคำาสั่งแบบบล็อก 

การเขียนโปรแกรมค มพิ เต ร์โดยท่ั ไปผู้เขียนจ�าเป็น

ต้ งจดจ�าค�า ั่งและไ ยากรณ์ข งภา าค มพิ เต ร์ใ ้

แม่นย�าก่ น จึงจะ ามารถ ร้างชุดค�า ั่งที่ต้ งการได้ ซึ่ง

ค�า ั่งเ ล่านั้นเป็นภา า ังกฤ และมีรูปแบบที่แน่น น

ตายตั  ถ้าเขียนค�า ั่งผิดพลาดเพียงเล็กน้ ยโปรแกรมจะ

ไม่ ามารถท�างานได้ ท�าใ เ้ป็น ปุ รรค �าคญัต่ การเรยีนรู้

ข งเด็กโดยเฉพาะในระดับประถมและมัธยมต้น ซึ่งมีค าม

นใจบทเรียนในช่ งเ ลาจ�ากัดและมักเกิดค ามเบื่ น่าย

ต่ การต้ งจดจ�าค�า ั่งเ ล่านั้น 

เพื่ ก้า ข้าม ุป รรคดังกล่า  จึงเกิด ิธีการ ร้างชุดค�า ั่ง

แบบบล็ กขึ้น ท�าใ ้การ ร้างชุดค�า ั่งท�าได้ง่าย เพียงใช้

การลากบล็ กค�า ั่งที่ต้ งการมาเรียงต่ กัน ช่ ยใ ้ผู้เรียน

โฟกั ไปที่กระบ นการคิดมากก ่าการแก้ปัญ าเรื่ งการ

พิมพ์ค�า ั่งผิด

ภาพที่	2.2	โปรแกรมควบคุมการรดน้ำาต้นไม้อัตโนมัติโดยใช้ภาษาซี

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

ตั ย่างในภาพที่ 2.2 แ ดงการเขียนโปรแกรมภา าซี 

เพื่ ท�าการ ่านค่าเซนเซ ร์ ุณ ภูมิ และน�าค่า ุณ ภูมิมา

ค บคุมการรดน�้าต้นไม้

ถ้าน�าโปรแกรมในภาพที่ 2.2 มาเขียนด้ ยภา าบล็ กโดย

ใ ้ท�างานเ มื นกันจะ ามารถเขียนได้ดังภาพที่ 2.3 จะ

พบ ่าการใช้ภา าบล็ กเขียนโปรแกรมใ ้ท�างาน ย่าง

เดีย กันกับโปรแกรมภา าซี ท�าได้ง ่ายและใช้จ�าน น

บล็ กเพียงไม่กี่บล็ ก

ภาพท่ี	2.3	โปรแกรมควบคุมการรดน้ำาต้นไม้อัตโนมัติโดยใช้ภาษาบล็อก
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ส่วนประกอบของบอร์ด KidBright

KidBright เป็นบ ร์ด ม งกลฝังตั  (Embedded Board) ามารถใช้เป็น ุปกรณ์ค บคุมขนาดจ๋ิ ที่ประก บด้ ย 

ไมโครค นโทรลเล ร์ (Microcontroller) จ แ ดงผล นา กิาเรยีลไทม์ ล�าโพง และเซนเซ ร์แบบง่าย โดยบ ร์ด KidBright 

จะท�างานตามค�า ั่งที่ผู้ใช้ ร้างขึ้นผ่านโปรแกรม ร้างชุดค�า ั่งแบบบล็ ก (Block Based Programming) ด้ ยเ ตุนี้เ ง 

บ ร์ด KidBright จึงถูกน�ามาใช้เป็นเครื่ งมื ในการ นเขียนโปรแกรมค มพิ เต ร์ เนื่ งจากผู้เรียน ามารถ ร้างชุดค�า ั่ง

โดยใช้โปรแกรม ร้างชุดค�า ั่ง KidBright IDE (Integrated Development Environment) ที่ ามารถใช้งานได้บนระบบ

ปฏิบัติการ Windows, Mac OS และ Ubuntu ชุดค�า ั่งที่ ร้างข้ึนจะถูก ่งไปยังบ ร์ด KidBright เพื่ ใ ้บ ร์ดท�างาน

ตามค�า ั่ง ท�าใ ้ผู้เรียนได้เ ็นการท�างานจริงข งชุดค�า ั่งที่ ร้างขึ้นแบบเรียลไทม์ เพื่ ใ ้เข้าใจบ ร์ด KidBright ได้ดียิ่งขึ้น 

จึงข ขยายค ามค�า ่า ม งกลฝังตั  และค�า ่าระบบปฏิบัติการ

ภาพที่	2.4	คอมไพเลอร์แปลงซอร์ซโค้ดภาษาบล็อกเป็นภาษาเครื่อง

เช่นเดีย กับโปรแกรมภา า ื่น ๆ ภา าบล็ กจะถูกแปลง

เป็นภา าเคร่ื ง ผ่านโปรแกรมแปลโปรแกรม รื ค มไพเล ร์ 

(Compiler) เ ียก่ นจึงจะได้เป็นโปรแกรมที่พร้ มใช้งาน 

ภา าบล็ ก รื  Blocky เป็นภา าใ ม่ที่ทาง Google ได้พัฒนาขึ้นมา โดยจะเป็น Visual Programming Language 

รื ก็คื  Graphical Programming Language ที่ใ ้ผู้ใช้ลากบล็ กมาต่ กัน โดยบล็ กแต่ละตั จะเป็นตั แทนค�า ั่ง

ที่แตกต่างกัน กไป เม่ื น�าบล็ กมาเรียงต่ กันเป็นล�าดับตามขั้นต นการท�างาน ก็ ามารถท�างานได้เ มื นกับโปรแกรม

ทั่  ๆ ไปได้เลย
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ม งกลฝังตั  คื  ค มพิ เต ร์ขนาดเลก็ทีน่�าไปฝังไ ใ้น ปุกรณ์ต่าง ๆ เพื่ เพิม่ค ามฉลาดข ง ปุกรณ์นัน้ ๆ ผ่านซ ฟต์แ ร์

ค บคุมการท�างานที่แตกต่างจากระบบประม ลผลในค มพิ เต ร์ ม งกลฝังตั ถูกใช้ ย่างแพร่ ลายในเครื่ งใช้ไฟฟ้า 

ยานพา นะ และ ุปกรณ์ ื่ าร การที่ ามารถน�าไปฝังไ ้ใน ุปกรณ์นี้เ ง ท�าใ ้มีชื่ เรียก ่า ม งกลฝังตั  โดยการพัฒนา

ซ ฟต์แ ร์ค บคุมการท�างานบนระบบ ม งกลฝังตั ามารถพัฒนาโดยใช้ รื ไม่ใช้ระบบปฏิบัติการก็ได้

ภาพที	่2.5	สมองกลฝังตัว

สมองกลฝังตัวคืออะไร
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ระบบปฏิบัติการ (Operating System) รื  โ เ  (OS) 

คื โปรแกรมที่ท�า น้าที่เป็นตั กลางเชื่ มต่ ระ ่าง

าร์ดแ ร์ (Hardware) กบั ซ ฟต์แ ร์ประยกุต์ (Application) 

โดยจะท�า น้าที่ค บคุมการแ ดงผล การท�างานข ง

าร์ดแ ร์ ใ ้บริการกับซ ฟต์แ ร์ประยุกต์ทั่ ไปในการ

รับ ่งและจัดเก็บข้ มูลกับ าร์ดแ ร์ และจัด รรการใช้

ทรัพยากรระบบ (Resources) ใ ้ เป ็นไป ย ่างมี

ประ ิทธิภาพ

ระบบปฏิบัติการ OS 

(Operating System)

โดยท่ั ไประบบปฏิบัติการนั้น ไม ่ ได ้มีแต ่ เฉพาะใน

ค มพิ เต ร์เท่านั้น แต่มี ยู ่ใน ุปกรณ์ ิเล็กทร นิก ์

ลายชนิด เช่น โทร ัพท์มื ถื  ค มพิ เต ร์พกพา พีดีเ  

แท็บเล็ต และระบบ ม งกลฝังตั  โดยจะท�า น้าที่ค บคุม

การท�างานข ง ุปกรณ์ต่าง ๆ และติดต่ กับผู ้ใช้ผ่าน

ซ ฟต์แ ร์ประยุกต์ (Application) ตั ย่างข งระบบ

ปฏิบัติการในค มพิ เต ร์ ได้แก่ Windows, Linux, Mac 

OS, Solaris, Ubuntu ่ นตั ย่างข งระบบปฏิบัติการ

ในมื ถื ได้แก่ Windows Mobile, iOS และ Android 

เป็นต้น และตั ย่างข งระบบปฏิบัติการที่ใช้ในระบบ

ม งกลฝังตั ได้แก่ QNX และ FreeRTOS เป็นต้น

ภาพที่	2.6	การทำางานของระบบปฏิบัติการ
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ตดิต่อกับผูใ้ช้ (User Interface) เนื่ งจาก OS ถูก ร้างข้ึน

ด้ ยจุดประ งค์ ลัก คื  เพื่ �าน ยค าม ะด กในการ

ท�างานแก่ผู้ใช้ โดยที่ผู้ใช้ไม่จ�าเป็นต้ งทราบการท�างานข ง

าร์ดแ ร์ ก็ ามารถท�างานได้โดยง่าย ดังนั้นจึงต้ งมี ่ นที่

ท�า น้าที่ติดต่ กับผู้ใช้ในลัก ณะที่ง่ายต่ การใช้งาน

ควบคุมการท�างานของคอมพิวเตอร์ OS เป็นตั กลางที่

เชื่ มต่ ระ ่างผู้ใช้งานกับ าร์ดแ ร์ โดยผู้ใช้ไม่จ�าเป็น

ต้ งเข้าใจในการท�างานข ง าร์ดแ ร์ ดังนั้น OS จึงต้ ง

มี น้าที่ค บคุมการท�างานข ง าร์ดแ ร์ต่าง ๆ เ ล่านั้น

แทนผู้ใช้ผ่านทางดีไ ซ์ไดรเ ร์ (Device Driver) ข ง

ุปกรณ์แต่ละชนิด

จัด รรทรัพยากรในระบบ ในการท�างานข งเครื่ ง

ค มพิ เต ร์นัน้ จ�าเป็นต้ งใช้ทรพัยากรต่าง ๆ  เข้าช่ ย เช่น 

น่ ยประม ลผล น่ ยค ามจ�า เป็นต้น และทรัพยากร

เ ล่านี้มีจ�ากัด จึงจ�าเป็นต้ งมีการจัด รรการใช้งานใ ้เกิด

ประโยชน์ ูง ุด ท�าใ ้การประม ลผลด�าเนินไป ย่างมี

ประ ิทธิภาพ

หน้าที่ของระบบปฏิบัติการ

โดยทั่ ไปการเขียนโปรแกรมค มพิ เต ร์ที่ใช้ภา าต่าง ๆ รื การ ร้าง

ชุดค�า ั่งโดยใช้บล็ กใน KidBright เป็นการ ร้างซ ฟต์แ ร์ประยุกต์

นั่นเ ง ซ ฟต์แ ร์ประยุกต์ที่ ร้างขึ้นจะติดต่ ื่ ารกับระบบปฏิบัติการ

ีกชั้น นึ่ง เพื่ ติดต่ รื ใช้งาน าร์ดแ ร์ ซ ฟต์แ ร์ประยุกต์จึงต้ ง

ถูกแปลงใ ้ ยู่ในรูปภา าเครื่ งที่ระบบปฏิบัติการเข้าใจได้
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KidBright ประก บด้ ย 2 ่ น คื  บ ร์ด ม งกลฝังตั  KidBright และโปรแกรม ร้างชุดค�า ั่ง KidBright IDE โดยผู้เรียน

ามารถ ร้างชุดค�า ั่งผ่าน KidBright IDE โดยการลากและ างบล็ กค�า ั่งที่ต้ งการ จากนั้น KidBright IDE จะ Compile 

และ ่งชุดค�า ั่งดังกล่า ไปที่บ ร์ด KidBright เพื่ ใ ้บ ร์ดท�างานตามค�า ั่ง าทิ รดน้�าต้นไม้ตามระดับค ามชื้นที่ก�า นด 

รื เปิดปิดไฟตามเ ลาที่ก�า นด

การทำางานของ KidBright

Compile	คือการแปลงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาใด	ๆ	

ไปเป็นภาษาเครื่องหรือรหัสคำาสั่งที่ส่วนควบคุมการทำางาน

ของบอร์ดสมองกลฝังตัวสามารถนำาไปใช้งานได้

!

สร้างชุดคำาสั่งควบคุม

การทำางานบอร์ด

ประยุกต์การใช้งาน

ตามจินตนาการ

ภาพที่	2.7	ภาพรวมการใช้งาน	KidBright
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บ ร์ด KidBright ที่ใช้ในโครงการ Coding at School เป็น

บ ร์ดที่พัฒนาขึ้นเป็นรุ่นที่ ง ภายใต้ชื่  KidBright32 

โดยใช้ ุปกรณ์ค บคุมการท�างานขนาดเล็ก รื เรียก ่า

ไมโครค นโทรลเล ร์ (เบ ร์ ESP32) เป็นตั ค บคุมการ

ท�างานข งบ ร์ด พร้ มติดตั้งจ แ ดงผล นา ิกาเรียลไทม์ 

บอร์ดสมองกลฝังตัว

KidBright

ล�าโพง และเซนเซ ร์พื้นฐาน โดยบ ร์ดจะรับชุดค�า ั่งจาก

โปรแกรม ร้างชุดค�า ั่ง KidBright IDE ผ่าน ายยูเ บี 

(USB) บ ร์ด KidBright ามารถเชื่ มต่ เซนเซ ร์

ภายน กต่าง ๆ เพิ่มเติมได้ผ่านช่ ง ัญญาณ IN1-IN4 

ดังแ ดงในรูปที่ 2.8

ภาพที่	2.8	องค์ประกอบต่าง	ๆ

ของบอร์ด	KidBright	(ด้านหน้า)
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KidBright32

เป็นการนำาเอาตัว	KidBright	ไปรวมกับ	IoT	(Internet	of	Things)	

ช่วยให้มีการส่งข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายไปควบคุมอุปกรณ์ต่าง	ๆ	

ในระยะไกล	ไม่ว่าจะเป็นการรดน้ำาต้นไม้ผ่านมือถือ	หรือการควบคุม

สิ่งต่าง	ๆ	ในระยะไกล

!

ภาพที่	2.9	องค์ประกอบต่าง	ๆ	

ของบอร์ด	KidBright	(ด้านหลัง)
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การทำางานขององค์ประกอบต่างๆ

ในบอร์ด KidBright
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โปรแกรม ร้างชุดค�า ั่ง KidBright IDE จะ ร้างชุดค�า ั่ง

โดยใช้ Block Based Programming ซ่ึง ามารถลาก

บล็ กชดุค�า ัง่มาเรยีงต่ กนัเพ่ื ค บคมุใ บ้ ร์ด KidBright 

ท�างานตามล�าดับที่ก�า นด จากนั้น KidBright IDE จะ

ท�าการแปลงชุดค�า ั่งเป็นโค้ด รื ร ั ค�า ั่งที่บ ร์ดเข้าใจ

และ ่งผ่าน ายยูเ บีไปยังบ ร์ด เมื่ บ ร์ดได้รับค�า ั่งจะ

ท�างานตามขั้นต นที่ชุดค�า ั่งก�า นดไ ้

ภาพที่	2.10	โปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง 

ภาพที่	2.11	การทำางานของโปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง

โปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง
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คุณสมบัติของ KidBright

Event-Driven	Programming	คือ	วิธีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ลำาดับการทำางาน

ของโปรแกรมกำาหนดโดยเหตุการณ์	อาทิ	ทำางานเมื่อผู้ใช้กดปุ่ม

Multitasking	Programming	คือ	วิธีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้ทำางานแบบขนาน

ทำาให้สามารถทำางานได้มากกว่าหนึ่งงานโดยไม่ต้องรอให้งานใดงานหนึ่งเสร็จก่อน

!

โปรแกรม ร้างชุดค�า ั่ง KidBright 

IDE ร งรบัการใช้งานบนค มพิ เต ร์

ร งรับการท�างานแบบเชิงเ ตุการณ์ 

(Event-Driven Programming)

ร งรับการท�างานแบบมัลติทา กิง

(Multitasking Programming)

ร งรับการเชื่ มต่ เซนเซ ร์ที่

ลาก ลาย

ร งรับการเชื่ มต่ ระ ่าง ุปกรณ์ 

(Internet of Things)
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ภาพที่	2.12	การเชื่อมต่อบอร์ด	KidBright	กับคอมพิวเตอร์

อุปกรณ์ที่จำาเป็น

• ค มพิ เต ร์ ่ นบุคคลระบบปฏิบัติการ

 Windows รื  Mac OS

• บ ร์ด ม งกลฝังตั  KidBright

• ายไมโครยูเ บี

เริ่มการใช้งาน

ขั้นตอนที่ 1 เชื่ มต่ บ ร์ด KidBright เข้ากับค มพิ เต ร์

ดังภาพที่ 2.12 โดยน�า ายไมโครยูเ บีด้านที่เป็นยูเ บี 

(ด้านท่ีมี ั ต่ ขนาดใ ญ่) เ ียบเข้ากับพ ร์ตยูเ บีข ง

ค มพิ เต ร์ และน�าด้านไมโครยูเ บี (ด้านที่มี ั ต่

ขนาดเล็ก) เ ียบเข้ากับช่ งเ ียบ ายไมโครยูเ บีข ง

บ ร์ด KidBright (ช่ ง มายเลข 4 ในภาพที่ 2.8)

การติดตั้ง KidBright IDE

1. ท�าการ Download KidBright IDE จาก

 www.kid-bright.org

2. ท�าการติดตั้ง KidBright IDE

 กรณี Windows

 ใ ้ดับเบิ้ลคลิกไฟล์ KidBrightIDE-setup.exe

 กรณี Mac OS

 ใ ้แตกไฟล์ KidBrightIDE.app.zip จากนั้นคัดล ก   

 KidBrightIDE.app ไป างที่แ ปพลิเคชัน folder

ขั้นตอนการใช้งาน
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ขั้นตอนที่ 2 เปิดโปรแกรม ร้างชุดค�า ั่ง KidBright IDE 

�า รับระบบปฏิบัติการ Windows

ดับเบิ้ลคลิกไ ค นข ง KidBright IDE บน น้าเด ก์ท ป 

(Desktop) ดังภาพที่ 2.13 และจะปรากฏ KidBright IDE 

ดังภาพที่ 2.15

ภาพที	่2.15	โปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง	KidBright	IDE	

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

�า รับระบบปฏิบัติการ Mac OS

ดบัเบ้ิลคลกิไ ค นข ง KidBright IDE บน น้าแ ปพลเิคชนั 

(Applicaitons) ดังภาพที่ 2.14 และจะปรากฏ KidBright 

IDE ดังภาพที่ 2.15
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ส่วนประกอบของโปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง KidBright IDE

ภาพที่	2.16	ส่วนประกอบของโปรแกรมสร้างชุดคำาสั่ง	KidBright	IDE	
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คำาสั่งควบคุมการทำางานของบอร์ด KidBright

คำาสั่งควบคุมการทำางานของ

บอร์ด KidBright ในรูปของบล็อก
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พื้นฐาน (Basic Tab)

เป็นบล็ กค�า ั่งที่ใช้งานบ่ ย ๆ เช่น การแ ดงตั ัก รบนจ แ ดงผล การ น่ งเ ลา และการ นร บ

ภาพที่	2.17	บล็อกในแถบพื้นฐาน	
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คณิตศาสตร์ (Math) 

เป็นบล็ กค�า ั่งที่ใช้ก�า นดค่าคงที่ ก�า นดตั แปร รื ค�าน ณทางคณิต า ตร์

ภาพที	่2.18	บล็อกในแถบคณิตศาสตร	์
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ตรรกะ (Logic Tab)

เป็นบล็ กค�า ั่งที่ใช้ก�า นดเงื่ นไข และการตร จ บ ถานะข ง ิตช์ 1 และ ิตช์ 2

ภาพที่	2.19	บล็อกในแถบตรรกะ	
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ภาพที	่2.20	บล็อกในแถบวนรอบ

ภาพที	่2.21	บล็อกในแถบรอ	

วนรอบ (Loop Tab)

เป็นบล็ กค�า ั่งที่ใ ้ท�างาน นร บ

รอ (Wait Tab)

เป็นบล็ กค�า ั่งใ ้ ยุดการท�างานชั่ ครา เพื่ ร ถานการณ์ เช่น ยุดร จนกระทั่งมีการกด ิตช์ 1
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ภาพที่	2.22	บล็อกในแถบเสียงดนตร	ี

ภาพที่	2.23	บล็อกในแถบเซนเซอร์	

เสียงดนตรี (Music Tab)

เป็นบล็ กค�า ั่งใ ้ล�าโพง ่งเ ียงตามตั โน้ตที่ก�า นด ่านและตั้งระดับค ามดังเ ียง

เซนเซอร์ (Sensor Tab)

เป็นบล็ กค�า ั่งการเรียกใช้งานเซนเซ ร์ ัดแ งและเซนเซ ร์ ัด ุณ ภูมิ ร มถึงตร จ บ ถานะ ิตช์
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เวลา (Real-time Clock Tab)

เป็นบล็ กค�า ั่งที่เกี่ย ข้ งกับนา ิกาเรียลไทม์ เช่น ัน เดื น ปี และเ ลา

ภาพที่	2.24	บล็อกในแถบเวลา	
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ภาพที่	2.25	บล็อกในแถบไอโอ	

ภาพที่	2.26	บล็อกในแถบขั้นสูง	

ไอโอ (Comm Tab)

เป็นบล็ กค�า ั่งที่ ่านและค บคุม ถานะข งยูเ บี

ขั้นสูง  (Advance Tab)

เป็นบล็ กค�า ั่งที่เกี่ย ข้ งกับการท�างานแบบมัลติทา กิง
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ภาพที่	2.27	เลือกบล็อกแอลอีด	ี16x8	จากแถบพื้นฐาน

ภาพที่	2.28	วางบล็อกแอลอีด	ี16x8	บนพื้นที่สร้างชุดคำาสั่ง

ทดลองเขียนโปรแกรม 

เขียนโปรแกรมเพื่ แ ดงภาพเลข นึ่งบนจ แ ดงผลข งบ ร์ด KidBright

ขัน้ตอนที ่1 ที ่KidBright IDE ในแถบเคร่ื งมื ด้านซ้าย ลากบล็ กแ ล ดี ี16x8 จากแถบพืน้ฐาน (บล็ กในกร บ เี ลื ง) 

ดังภาพที่ 2.27 และ างบนพื้นที่ ร้างชุดค�า ั่งดังภาพที่ 2.28 แต่ละจุดเล็ก ๆ ที่เรียงต่ กันเป็นเมทริกซ์บนบล็ กแ ล ีดี 

16x8 คื ตั แทนข งจุดแต่ละจุดบนจ แ ดงผลข งบ ร์ด KidBright
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ขั้นตอนที่ 2 เลื กช่ งเล็ก ๆ ในบล็ กแ ล ีดี 16x8 ใ ้เป็นจุด ีแดงในต�าแ น่งที่แ ดงตั เลข นึ่งดังภาพ 2.29 จุดที่เลื ก

เป็น ีแดงบนบล็ กแ ล ีดี 16x8 เป็นการ ั่งใ ้จ แ ดงผลบนบ ร์ด KidBright แ ดงเป็น ีแดงด้ ย

ขั้นตอนที่ 3 กดปุ่ม ร้างโปรแกรม ดังแ ดงในภาพที่ 2.30

ภาพที่	2.29	เลือกจุดสีแดงในตำาแหน่งที่แสดงตัวเลขหนึ่ง

ภาพที่	2.31	รูปเลขหนึ่งแสดงบนหน้าจอ

ภาพที่	2.30	กดปุ่ม	สร้างโปรแกรม

ขั้นตอนที่ 4 โปรแกรม ร้างชุดค�า ั่งจะท�าการแปลงบล็ ก

ไปเป็นร ั ค�า ั่ง เมื่ เรียบร้ ยแล้ จะ ่งร ั ค�า ั่งไปยัง

บ ร์ด KidBright ผ่าน ายยูเ บี และจะปรากฏเลข นึ่งที่

จ แ ดงผลข งบ ร์ด KidBright
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กิจกรรมที่ 2.1

การเข้าค่ายพักแรมข งกิจกรรมลูกเ ื  เนตรนารี นักเรียนจะต้ งเตรียม ุปกรณ์ ะไรบ้าง และ ุปกรณ์เ ล่าน้ัน

มีค ามจ�าเป็นเช่นไร

เมื่ เข้าค่ายพักแรมแล้  เกิดเ ตุการณ์ฝนตก ขณะที่นักเรียนก�าลัง ุงข้า เพื่ รับประทาน า ารเย็น นักเรียนจะมีขั้นต น

การแก้ปัญ า ย่างไร ธิบาย

กิจกรรม
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กิจกรรมที่ 2.2

นักเรียนได้รับม บ มายจากผู้ปกคร ง ใ ้ไปซื้ า ารกลาง ันมารับประทานใน ัน ยุด ซึ่งตลาด ยู่ ่างจากบ้านนักเรียน 

200 เมตร ขณะที่เดินทางไปตลาด นักเรียนเ ็น ุนัขฝูง นึ่งก�าลังไล่กัดคน นักเรียนจะแก้ไขปัญ าเช่นไร

เมื่ นักเรียนเดินทางไปถึงเป้า มาย แต่ปรากฏ ่า ร้าน า ารที่เป็นร้านประจ�าไม่เปิดขาย นักเรียนจะแก้ปัญ าเช่นไร ที่จะมี

า ารกลาง ันรับประทาน

รุปเนื้อ า
ในบทนีค้ร บคลมุเนื้ าเกีย่ กบัค าม มายข งการเขยีนโปรแกรม การเขยีนภา าบล็ ก รายละเ ยีดข ง ปุกรณ์ต่าง ๆ บนบ ร์ด 
KidBright ร มถึงแถบการใช้งานต่าง ๆ ข ง KidBright IDE
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จงอธิบายความหมายของคำาต่อไปนี้ 

ม งกลฝังตั

ระบบปฏิบัติการ

แบบฝึกหัด
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จงอธิบายหน้าที่ของคำาต่อไปนี้

บ ร์ด ม งกลฝังตั  KidBright

โปรแกรม ร้างชุดค�า ั่ง KidBright IDE

เซนเซ ร์ ัดแ งบนบ ร์ด KidBright

เซนเซ ร์ ัด ุณ ภูมิบนบ ร์ด KidBright

ช่ ง ัญญาณ ินพุตบนบ ร์ด KidBright

ช่ ง ัญญาณเ าต์พุตบนบ ร์ด KidBright
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จงเขียนโปรแกรมแสดงตัวเลข 10 บนจอแสดงผล



วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 ผู้เรยนสามารถเขยนโปรแกรมสั่งให้บอร์ด	KidBright	ทำางาน

	 ได้ตามความต้องการ

2.	 ผู้เรยนเข้าใจการสั่งคอมไพล์โปรแกรม

3.	 ผู้เรยนสามารถสร้างรูปภาพโดยใช้คำาสั่งบล็อก

4.	 ผู้เรยนสามารถสร้างรูปภาพและภาพเคลื่อนไหว

	 ตามจินตนาการ

บทที่ 3 

การสร้างภาพเคลื่อนไหว

ด้วย KidBright
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ภาพดิจิทัล

ภาพในระบบดิจิทัลเกิดจากการน�าจุดภาพมาเรียงต่อกัน โดยทั่ ไปจุดภาพเล็ก ๆ จะถูกน�ามาเรียงต่อกันในลัก ณะเมทริกซ์

ภาพที่ 3.1 แ ดงจุดภาพขนาด 8x8

การท�าใ ้เ ็นเป็นภาพต่าง ๆ คือการก�า นดใ ้จุดภาพเล็ก ๆ มี ีแตกต่างจากจุดภาพอื่น ๆ เช่น จอแ ดงผลขนาด 8x8 ที่มี

การแ ดงผลเป็น ีแดง จุดภาพที่ต้องการใ ้เ ็นจะถูกก�า นดเป็น ีแดง (ก�า นดใ ้ ่าง) ในขณะที่จุดภาพอื่น ๆ จะถูก

ก�า นดใ ้ไม่มี ี (ก�า นดใ ้ไม่ ่าง) ดังแ ดงในภาพที่ 3.2

ภาพที่	3.1	จุดภาพมาเรยงต่อกันในลักษณะเมทรกซ์

ภาพที่	3.2	การแสดงภาพดิจิทัลบนจอแสดงผลขนาด	8x8

สาระการเรียนรู้
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ภาพเคลื่อนไหว

ภาพเคลื่อนไ เกิดจากการน�าภาพดิจิทัลมากก ่า นึ่งภาพมาแ ดงต่อกัน โดยแต่ละภาพจะถูกแ ดงเป็นระยะเ ลา

ช่ ง นึ่งก่อนที่จะเปลี่ยนภาพไป เช่น แ ดงภาพแรกเป็นเ ลา 0.5 ินาที ต่อจากนั้นจะแ ดงภาพที่ องเป็นเ ลา 0.5 ินาที 

ดังภาพที่ 3.3 เป็นต้น เพื่อใ ้ตามนุ ย์ ามารถรับภาพได้ ถ้าแ ดงผลร ดเร็ เกินไปตามนุ ย์จะไม่ ามารถรับภาพได้ทัน

ในภาพที่ 3.3 จะดูเ มือนกับ ่าภาพแรกเคลื่อนที่ไปทางข า เนื่องจากจุด ่างของภาพที่ องทั้ง มดขยับไปทางข า 

2 ช่อง ท�าใ ้เ ็นเป็นการแ ดงภาพเคลื่อนไ  2 ภาพ ถ้าต้องการใ ้มีการเคลื่อนไ มากก ่านี้ ามารถท�าได้โดยใช้

ภาพตามจ�าน นภาพที่ต้องการมาแ ดงต่อกัน

ภาพที่	3.3	ภาพเคลื่อนไหว

แสดงภาพที่สอง 

ค้างไว้ 0.5 วินาที

แสดงภาพแรก 

ค้างไว้ 0.5 วินาที
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คำาสั่งบล็อกใน KidBright IDE ที่สร้างภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว

ในแถบพื้นฐานของ KidBright IDE ภาพที่ 3.4 ได้ร บร มบล็อกที่ใช้งานเกี่ย กับจอแ ดงผลไ ้ โดยบล็อกเ ล่านี้ใช้ ร้างได้

ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไ  

ภาพที่	3.4	แถบพื้นฐานบน	KidBright	IDE
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การแ ดงภาพนิ่ง

การแ ดงภาพนิ่งเป็นการแ ดงภาพขั้นพื้นฐาน โดยการน�าภาพ นึ่งภาพมาแ ดงค้างไ ้ที่จอแ ดงผล บล็อกที่ใช้คือ 

บล็อกแอลอีดี 16x8 

บล็อกแอลอีดี 16x8

จุดเมทริกซ์ภายในบล็อกแอลอีดี 16x8 เป็นตั แทนของจุดเมทริกซ์บนจอแ ดงผลของบอร์ด KidBright 

ภาพที	่3.5	บล็อกแอลอีด	ี16x8
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กิจกรรมที่ 3.1

การใช้งานบล็อกแอลอีดี 16x8  

ลากบล็อกแอลอีดี 16x8 จากแถบเครื่องมือพื้นฐานด้านซ้าย างบนพื้นที่ ร้างชุดค�า ั่ง และคลิกจุดใ ้เป็น ีแดงตาม

ต�าแ น่งภาพที่ต้องการ ดังภาพที่ 3.6

กิจกรรม

ภาพที่	3.6	เลือกตำาแหน่งจุดภาพที่ต้องการแสดง
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ภาพที	่3.7	โปรแกรมกำาลังทำาการคอมไพล์

เมื่อคลิกจุดเลือกต�าแ น่งเขียนภาพตามที่ต้องการเ ร็จแล้  ใ ้คลิกที่ปุ่ม ร้างโปรแกรม (Program Build) จะปรากฏ

ข้อค ามแ ดงกระบ นการ ร้างโปรแกรมดังภาพที่ 3.7 กดปุ่ม ตกลง เพื่อปิดกล่องข้อค าม



บทที่ 3

72

ภาพที่	3.8	การแสดงผลที่จอแสดงผลของ	KidBright

เม่ือคอมไพล์ชุดค�า ั่งเป็นภา าเครื่องเรียบร้อยแล้  ร ั ภา าเครื่องดังกล่า จะถูก ่งผ่าน ายยูเอ บีไปยังบอร์ด 

และแ ดงผลออกที่ น้าจอของบอร์ด KidBright ดังภาพที่ 3.8
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ภาพที่	3.9	การบันทึกชุดคำาสั่งเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์หรอแฟลชไดรฟ์

ในกรณีที่ต้องการบันทึกชุดค�า ั่งเก็บไ ้ในคอมพิ เตอร์ รือแฟลชไดรฟ์ ใ ้กดท่ี บันทึกไฟล์ ตั้งช่ือไฟล์ที่ต้องการเก็บ 

แล้ กดปุ่ม ตกลง
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การ ร้างภาพเคลื่อนไ ว 

ภาพเคลื่อนไ ามารถ ร้างได้ 2 ลัก ณะ คือ รูปภาพเคลื่อนไ  และตั อัก รเคลื่อนที่

รูปภาพเคลื่อนไ ว

ค�า ั่งที่เกี่ย ข้องกับการท�าใ ้รูปภาพเคลื่อนไ  ได้แก่ 

• บล็อกแอลอีดี 16x8

บล็อกแอลอีดี 16x8 มีเครื่องมือช่ ย ร้างภาพเคลื่อนไ อยู่ด้านบนข าเป็นลูก ร ขึ้น-ลง-ซ้าย-ข า จ�าน น 4 ปุ่ม  

ดังภาพท่ี 3.10 โดยลูก รเ ล่านี้จะท�าการขยับจุดภาพ ่างไปในทิ ทางท่ีต้องการโดยไม่จ�าเป็นต้อง าดใ ม่ ดังแ ดง 

ในภาพที่ 3.11

ภาพที่	3.10	เคร่องมือเคลื่อนจุดภาพบนบล็อกแอลอีด	ี16x8	
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ภาพที่	3.11	ภาพจากการใช้ลูกศร	ข้น-ลง-ซ้าย-ขวา	
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• บล็อก น่วงเวลา

การ น่ งเ ลา (Delay) คือ การ ั่งงานใ ้ไมโครคอนโทรลเลอร์ ยุดท�างานตามช่ งเ ลาที่เราก�า นด และเมื่อครบตาม

ก�า นดนั้นแล้  ไมโครคอนโทรลเลอร์ก็จะเริ่มท�างานต่อไปตามค�า ั่งที่เราเขียน โดยค่าของเ ลาในบล็อกนี้มี น่ ยเป็น 

มิลลิ ินาที เป็นการ น่ งเ ลา 1000 มิลลิ ินาที รือ 1 ินาที

 

บล็อกที่ใช้ในการ น่ งเ ลาแ ดงดังภาพที่ 3.12 ถูกใช้เพื่อใ ้ภาพท่ีแ ดงค้างอยู่ที่จอแ ดงผลเป็นระยะเ ลา นึ่ง เพ่ือใ ้

ตามนุ ย์รับภาพได้ทัน

• บล็อกวนรอบ

การ นรอบ รือการท�าซ�้า คือ การท�าค�า ั่ง รือกลุ่มค�า ั่งซ�้า ๆ จนกระทั่งตรงตามเงื่อนไขที่ก�า นด โปรแกรมจึงจะออก

จากกระบ นการ นรอบเพื่อท�าค�า ั่งอื่นต่อไป รูปแบบค�า ั่งการ นรอบแบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ การ นรอบแบบไม่มี

เงื่อนไข เช่น ใ ้ท�าค�า ั่งที่ก�า นดไปต่อเนื่องไม่ ยุด และ การ นรอบแบบมีเงื่อนไข คือ การ นรอบชนิดนี้จะท�าไปเรื่อย ๆ 

ตามเงื่อนไขที่ก�า นดไ ้ 

ภาพที่	3.12	บล็อกหน่วงเวลา

ภาพที่	3.13	บล็อกวนรอบ

ในการแสดงภาพเคลื่อนไหว	ภาพจะถูกนำามาแสดงเพียงรอบเดียว	ถ้าต้องการให้แสดงหลายรอบจะต้องนำา

บล็อกวนรอบมาช่วย	บล็อกวนรอบในแถบพื้นฐานจะเป็นการวนรอบแบบไม่มีเง่อนไขและทำาไปต่อเนื่องไม่หยุด

!
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ภาพที	่3.14	ตัวอย่างการสร้างโปรแกรมให้ภาพเรอใบเคลื่อนไหว	เมื่อกระทบกำาแพงแล้วจะสะท้อนกลับ

กิจกรรมที่ 3.2  

การเขียนโปรแกรมแ ดงภาพเรือใบเคลื่อนที่ซ้ายข าโดยใช้

เครือ่งมอื      ขยบัซ้ายข า ของบลอ็กแอลอดีี 

16x8
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ภาพที่	3.15	ตัวอย่างโปรแกรมแสดงจุดภาพเคลื่อนไหวซ้าย-ขวา	และข้น-ลง

กิจกรรมที่ 3.3  

การ ร้างโปรแกรมแ ดงจุดภาพ

เคลื่อนไ ซ้าย-ข าและขึ้น-ลง โดยใช้กล่องเครื่องมือ  

            ขยับซ้าย-ข าและ   ขยับขึ้น-ลง   
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ตัวอัก รเคลื่อนที่

เนื่องจากจอแ ดงผลของ KidBright มีขนาด 16x8 รือ 

8x8 จ�าน น 2 ชุดต่อกัน ท�าใ ้ ามารถแ ดงตั อัก รได้

เพียง 2 ตั เท ่านั้น ในกรณีที่ต ้องการแ ดงตั อัก ร

มากก ่า 2 ตั  รือแ ดงข้อค ามยา  ๆ จะใช้การเลื่อน

ตั อกั รในข้อค ามไปด้านซ้ายเรือ่ย ๆ จะครบทกุตั อกั ร

ในข้อค ามนั้น ๆ 

KidBright IDE ได้เตรียมบล็อกแ ดงตั อัก ร รือข้อค าม 

เพื่อใ ้การแ ดงตั อัก ร รือข้อค ามท�าได้ง ่ายและ

ะด ก จ�าน น 3 บล็อก ดังนี้

ภาพที่	3.16	บล็อกแสดงตัวอักษรหรอข้อความ

ภาพที่	3.17	บล็อกข้อความ

แอลอีดี 16x8 แ ดง 2 ตัวอัก ร

บล็อกค�า ั่งนี้ใช้แ ดงตั อัก รค้างไ ้ที่จอแ ดงผลโดยไม่มี

การเลื่อนของตั อัก ร แต่ ามารถแ ดงตั อัก รได้เพียง 

2 ตั

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อน

บล็อกค�า ั่งนี้ใช้แ ดงข้อค าม โดยตั อัก รจะค่อย ๆ 

ิ่งไปทางด้านซ้ายของจอแ ดงผลจนครบข้อค าม แต่การ

ใช้งานแอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนนี้ต้องใช้งานร่ มกับบล็อก

น่ งเ ลา เพื่อ น่ งเ ลาใ ้แ ดงผลข้อค ามจนครบก่อน

ที่จะท�าค�า ั่งอื่นต่อไป

แอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพร้อม

บล็อกค�า ั่งนี้ใช้แ ดงข้อค าม โดยตั อัก รจะค่อย ๆ 

ิ่งไปทางด้านซ้ายของจอแ ดงผลจนครบข้อค าม โดยไม่

ต้องใช้บล็อก น่ งเ ลาช่ ย

บล็อกข้อความ

บล็อกนี้อนุญาตใ ้ใ ่ข้อค ามที่ต้องการแ ดง โดย ามารถ

ใ ่ตั อัก ร ูง ุดได้ 31 ตั อัก ร 

บล็อกคำาสั่งในการแสดงตัวอักษรหรอข้อความ

ทั้ง	3	บล็อก	จะสามารถทำางานได้เมื่อใส่บล็อก

ข้อความที่ต้องการแสดงไว้ด้านหลัง

!
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กิจกรรมที่ 3.4  

เขียนโปรแกรมแ ดงตั อัก ร Hello World บน น้าจอ  

เมื่อท�าการคอมไพล์แล้ จะแ ดงผลที่อุปกรณ์ ดังภาพที่ 3.19

ภาพที่	3.18	โปรแกรมแสดง	Hello	World	บนหน้าจอแสดงผล	

ภาพที่	3.19	แสดงตัวอักษร	Hello	World	บนหน้าจอแสดงผล

สรุป 

ต้องการให้นักเรยนเข้าใจการสร้างภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว	อีกทั้งต้องการให้

นักเรยนสามารถนำาคำาสั่งบล็อกใน	KidBright	IDE	ไปสร้างเป็นภาพตามจินตนาการ	

!
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จง ร้างภาพที่ต้องการตามจินตนาการโดยใช้บล็อกในแถบเครื่องมือพื้นฐาน

จงแ ดงข้อค ามที่ต้องการบน น้าจอแ ดงผลของ KidBright โดยใช้บล็อกในแถบเครื่องมือพื้นฐาน

แบบฝึกหัด



วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 นักเรียนสามารถสร้างและใช้งานตัวแปรได้

2.	 นักเรียนสามารถกำาหนดค่าให้กับตัวแปรได้

3.	 นักเรียนสามารถสร้างชุดคำาสั่งในการคำานวณ

	 ทางคณิตศาสตร์ได้

บทที่ 4 

สนุกคณิตกับ 

KidBright
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ตัวแปรกับการเขียนโปรแกรม

คณิต า ตร์เป็น าขา ิชาที่เกี่ย ข้องกับ

การค�าน ณเป็น ลัก เช่น การบ ก การลบ

การคูณ การ าร เป็นต้น 

สาระสำาคัญ
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ผลลัพธ์ของการค�าน ณเ ล่านี้เกิดจากการน�าจ�าน นอย่างน้อย 2 จ�าน น มาด�าเนินการกัน เช่น

จากข้อค าม (4.1) ข้างต้นเป็นการเขยีนแ ดงค่าของ Z ทีเ่กดิจากการน�าจ�าน นเตม็บ ก องจ�าน น คอื 20 กบั 3 มาบ กกนั 

ซึ่งเราเรียก (4.1) ่า “ มการ” �า รับการเขียนโปรแกรมทางคอมพิ เตอร์ (4.1) เป็นการน�า 20 มาบ กกับ 3 จากนั้นจึงน�า

ผลลัพธ์ที่ได้ไปเก็บไ ้ใน Z ซึ่งต่อไปนี้เราจะเรียก ่า “ตั แปร” ดังนั้น ในการเขียนโปรแกรมทางคอมพิ เตอร์ด้ ยภา าใด ๆ 

เพื่อท�าการค�าน ณทางคณิต า ตร์ จึงมีค าม �าคัญอย่างมากที่ต้องมีค ามรู้และค ามเข้าใจเกี่ย กับการใช้งานตั แปร

อย่างถูกต้อง 

ในบทนี้ จะกล่า ถึงตั แปรและการค�าน ณทางคณิต า ตร์ของตั แปรเป็น ลัก ค ามรู้จากบทเรียนน้ีจะท�าใ ้ผู้เรียน

ามารถ ร้างตั แปร ก�า นดค่าใ ้ตั แปร และน�าตั แปรมาท�าการค�าน ณทางคณิต า ตร์ได้ เช่น การค�าน ณ าพื้นที่

และปริมาตรของรูปทรงเรขาคณิตแบบพื้นฐานต่าง ๆ
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บล็อกทางคณิตศาสตร์

จากบทที่ 2 ท่องไปในโลก KidBright เราทราบแล้ ่า ใน KidBright IDE มีบล็อกค�า ั่งที่เกี่ย ข้องกับคณิต า ตร์ 

โดยร บร มไ ้ในแถบคณิต า ตร์ ดังแ ดงในภาพที่ 4.1

ภาพที่	4.1	บล็อกในแถบคณิตศาสตร์

ภาพที่	4.2	บล็อกค่าคงที่

บล็อกค่าคงที่

บล็อกน้ีใช้ในการก�า นดค่าคงที่ตามที่ต้องการ เมื่อกดเลือกตั เลขจะ ามารถใช้คีย์บอร์ดในการก�า นดค่าได้ โดยค่าที่

ก�า นดต้องเป็นตั เลขจ�าน นเต็ม รือท นิยม �า รับการใช้งานบล็อกนี้ท�าได้ทั้งการน�าไปก�า นดค่าใ ้กับตั แปร รือ

ใช้เป็นค่าคงที่โดยตรง
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ภาพที	่4.3	บล็อกคำานวณทางคณิตศาสตร์

บล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์

บล็อกนี้ใช้ในการค�าน ณทางคณิต า ตร์ของค่าคงที่ รือตั แปร เช่น การบ ก การลบ การคูณ การ าร และการ าร

เอาเ รือมอดูโล (Modulo) ซึ่งในการเขียนโปรแกรมคอมพิ เตอร์ใช้ ัญลัก ณ์ % ตั อย่างของการ ารเอาเ  เช่น 

การ ารจ�าน นเต็มบ ก 10 ด้ ยจ�าน นเต็มบ ก 2 แบบเอาเ  ใช้ ัญลัก ณ์ 10%2 ได้ผลลัพธ์เป็น 0 (เนื่องจาก 10 

าร 2 ได้ค�าตอบเป็น 5 และไม่เ ลือเ )
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ภาพที่	4.4	บล็อกสร้างตัวแปร

ภาพที่	4.5	กล่องเปลี่ยนชื่อตัวแปร

บล็อกตั แปร

บล็อกนี้ใช้ในการ ร้างตั แปรตามที่ต้องการ ิธีการ ร้างตั แปรเริ่มต้นจากการก�า นดชื่อใ ้กับตั แปรซึ่งใน KidBright IDE 

ได้ก�า นดตั อัก รเริ่มต้นไ ้เป็น x ทั้งนี้ ากต้องการ ร้างตั แปรใ ม่ ามารถท�าได้โดยการกดที่ลูก รลงซึ่งจะแ ดงตั

เลือกเป็นกล่องข้อค ามดงัแ ดงในภาพที ่4.4 เมือ่เลอืก เปลีย่นชือ่ตั แปร.... จะปรากฏกล่องเปลีย่นชือ่ตั แปรดงัแ ดงใน

ภาพที่ 4.5 ผู้ใช้ ามารถใ ่ช่ือตั แปรได้ตามที่ต้องการ โดยในตั อย่างนี้ได้ตั้งช่ือตั แปรใ ม่เป็น z จากนั้นจึงกดปุ่ม 

ตกลง ตั แปรที่ใ ่เข้าไปใ ม่จะปรากฏขึ้นพร้อมใ ้เรียกใช้งาน
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ภาพที่	4.6	บล็อกกำาหนดค่าตัวแปร

บล็อกก�า นดค่าตั แปร

บล็อกนี้ใช้ในการก�า นดค่าใ ้กับตั แปร ามารถเลือกตั แปรโดยกดที่ลูก รลงจะปรากฏช่ือตั แปรใ ้เลือกดังแ ดง

ในภาพที่ 4.6 ทั้งนี้ ตั แปรต่าง ๆ จะต้องถูก ร้างขึ้นโดยใช้บล็อก ร้างตั แปรก่อนจึงจะปรากฏตั แปรนั้น ๆ ใ ้เลือกใช้งาน
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กิจกรรมที่ 4.1

การค�าน ณทางคณิต า ตร์

ใน KidBright IDE แถบคณิต า ตร์มีบล็อกที่ใช้ในการค�าน ณทางคณิต า ตร์ เช่น การบ ก ลบ คูณ าร และการ าร

เอาเ  ใช้บล็อกใน KidBright IDE าค�าตอบของ มการที่ 4.2 ได้ดังนี้

     

    

1. ใน KidBright IDE น�าบล็อกแอลอีดี 16x8 แบบเลื่อน มา าง จากนั้นน�าบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์มาต่อท้าย

2.  กดเครื่อง มายลูก รลงของบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์ เพื่อเลือกเครื่อง มายคูณ x

3.  ในช่องแรกของบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์ น�าบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์อันที่ องมา าง 

4.  กดเครื่อง มายลูก รลงของบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์อันที่ อง เพื่อเลือกเครื่อง มายบ ก + 

5.  น�าบล็อกค่าคงที่จ�าน น 3 บล็อก โดยก�า นดเป็นค่าคงที่ 4.75, 1.13 และ 2.2 มา างในช่อง ่างของบล็อกค�าน ณทาง 

 คณิต า ตร์ทั้ง ามช่อง ดังแ ดงในภาพที่ 4.7

6.  กดปุ่ม ร้างโปรแกรม (Program Build) เมื่อเรียบร้อยบอร์ดจะแ ดงค่าที่จอแ ดงผล ดังแ ดงในภาพที่ 4.8

กิจกรรม
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ภาพที	่4.7	โปรแกรมการคำานวณทางคณิตศาสตร์

ภาพที	่4.8	ผลลัพธ์การคำานวณทางคณิตศาสตร์
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กิจกรรมที่ 4.2

การค�าน ณเ ่ น

จงใช้บล็อกใน KidBright IDE าค�าตอบของ มการที่ 4.3

 

1.  ใน KidBright IDE น�าบล็อกแอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนมา าง จากนั้นน�าบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์มาต่อท้าย

2.  กดเครื่อง มายลูก รลงของบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์อันที่ นึ่ง เพื่อเลือกเครื่อง มาย าร ÷

3.  ในช่องแรกของบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์อันที่ นึ่ง น�าบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์อันที่ องมา าง 

4.  กดเครื่อง มายลูก รลงของบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์อันที่ อง เพื่อเลือกเครื่อง มาย าร ÷ 

5.  ในช่องที่ องของบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์อันที่ นึ่ง น�าบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์อันที่ ามมา าง 

6.  กดเครื่อง มายลูก รลงของบล็อกค�าน ณทางคณิต า ตร์อันที่ าม เพื่อเลือกเครื่อง มาย าร ÷ 

7.  น�าบล็อกค่าคงที่จ�าน น 4 บล็อก โดยก�า นดเป็นค่าคงที่ 8, 11, 4 และ 33 มา างในช่อง ่างของบล็อกค�าน ณทาง 

 คณิต า ตร์ทั้ง 4 ช่อง ดังแ ดงในภาพที่ 4.9

8. กดปุ่ม ร้างโปรแกรม (Program Build) เมื่อเรียบร้อยบอร์ดจะแ ดงค่าที่จอแ ดงผล ดังแ ดงในภาพที่ 4.10
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ภาพที	่4.9	โปรแกรมการคำานวณเศษส่วน

ภาพที	่4.10	ผลลัพธ์การคำานวณเศษส่วน
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กิจกรรมที่ 4.3

การใช้ตั แปรเก็บค่าคงที ่

ในการเขียนโปรแกรมคอมพิ เตอร์ น้าที่ �าคัญของตั แปร คือ ใช้ในการเก็บค่าคงที่ รือจ�าน นชนิดต่าง ๆ เพื่อน�าไปใช้

ในการค�าน ณทางคณิต า ตร์ โดยค่าที่ ามารถเก็บประกอบด้ ยจ�าน นนับ จ�าน นเต็ม (จ�าน นเต็มบ ก จ�าน นเต็มลบ 

และ ูนย์) และจ�าน นจริง (จ�าน นที่อยู่ในรูปท นิยม)

ขั้นตอนการใช้ตั แปรเก็บค่าคงที่

1. ใน KidBright IDE น�าบล็อกก�า นดค่าใ ้กับตั แปรในแถบคณิต า ตร์มา าง จากนั้นน�าบล็อกก�า นดค่าคงที่มา างใน

 ช่อง ่างของบล็อกก�า นดค่าใ ้กับตั แปรและเปลี่ยนค่าเป็น -10 

2. น�าบล็อก ร้างตั แปรไปต่อท้ายบล็อกแอลอีดี 16x8 แบบเลื่อนเมื่อพร้อม โดยเลือกชื่อตั แปรเป็น x ดังแ ดงในภาพ

 ที่ 4.11

ภาพที่	4.11	การกำาหนดค่าให้ตัวแปร
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ภาพที่	4.12	แสดงผลลัพธ์การกำาหนดค่าให้กับตัวแปร

3. กดปุ่ม ร้างโปรแกรม (Program Build) เมื่อเรียบร้อยบอร์ดจะแ ดงค่าที่จอแ ดงผล ดังแ ดงในภาพที่ 4.12

4. จากตั อย่างนี้ใ ้ลองเปลี่ยนค่าใ ้กับตั แปรเป็นค่าอื่น เช่น 10, 0.01, 10.5 แล้ ังเกตผลการท�างาน
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กิจกรรมที่ 4.4

การ าพื้นที่ของรูป ามเ ลี่ยม 

ในการ าพื้นที่ของรูป ามเ ลี่ยมดังแ ดงในภาพที่ 4.13 นั้น ิ่ง �าคัญที่ต้องรู้ คือ ค ามยา ของฐานและค าม ูงของ

รูป ามเ ลี่ยม ซึ่ง ามารถค�าน ณ าพื้นที่ของรูป ามเ ลี่ยมได้จาก ูตร 

  พื้นที่ของ ามเ ลี่ยม =       x ค ามยา ของฐาน x ค าม ูง  (4.4)    รือเขียนย่อ ๆ เป็น

  พื้นที่ของ ามเ ลี่ยม =       x ฐาน x ูง    (4.5)

ภาพที่	4.13	ความสูงและความยาวของฐานของรูปสามเหลี่ยม

1
2
1
2



 บทที่ 4

97

การค�าน ณ าพื้นที่ของรูป ามเ ลี่ยมโดยใช้ KidBright ามารถท�าได้โดยใช้บล็อกทางคณิต า ตร์ใน KidBright IDE 

ซึ่งท�าได้โดย 

1. ร้างตั แปร 3 ตั  ชื่อ ฐาน ูง และ พื้นที่ แทน ค ามยา ของฐาน ค าม ูง และพื้นที่ของรูป ามเ ลี่ยม ตามล�าดับ 

 โดยใช้บล็อกตั แปร

2. ก�า นดค่าใ ก้บัตั แปร ฐาน และ งู โดยก�า นดใ  ้ฐาน มค่ีาเป็นจ�าน นเตม็บ ก 30 งู มค่ีาเป็นจ�าน นเตม็บ ก 10 

3. จาก มการ (4.5) ก�า นดค่าใ ้กับตั แปร พื้นที ่โดย ร้างชุดค�า ั่งดังแ ดงในภาพที่ 4.14

จากรูปจะมีการตั้งค่าตั แปรไ ้ ามตั แปรคือ

ฐาน - �า รับเก็บค่าค ามยา ของฐานของรูป ามเ ลี่ยม

ูง  - �า รับเก็บค่าค าม ูงของรูป ามเ ลี่ยม

พื้นที ่ -  �า รับเก็บผลลัพธ์การค�าน ณพื้นที่ของรูป ามเ ลี่ยม

จาก มการ 4.5 เราแทน      ด้ ย 0.5 เพราะโปรแกรม ามารถรองรับค่าคงที่แบบท นิยมได้

ภาพที	่4.14	แสดงผลลัพธ์การกำาหนดค่าให้กับตัวแปร

1
2
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4. โปรแกรมตามชุดค�า ั่งตั อย่างข้างต้นได้ผลลัพธ์เป็น 150 ดังแ ดงในภาพที่ 4.15 

ภาพที	่4.15	ผลลัพธ์การคำานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม
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ภาพที	่4.16	โปรแกรมคำานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม	(เพิ่มเติม)

กิจกรรมที่ 4.5

การ าพื้นที่ของรูป ามเ ลี่ยม (เพิ่มเติม) 

นักเรียน ามารถเพิ่มค าม ยงามได้โดยการน�าค ามรู้จากบทแรก ๆ มาใช้ ในเรื่องการแ ดงผล เช่น ท�าตั อัก ร

เคลื่อนไ  เพื่อแ ดงผลลัพธ์ใ ้ ยงามยิ่งขึ้นดังแ ดงในภาพที่ 4.16



บทที่ 4

100

กิจกรรมที่ 4.6

การ าพื้นที่ของรูป ี่เ ลี่ยม

การ าพื้นที่ของรูป ี่เ ลี่ยมดังแ ดงในภาพที่ 4.17 นั้น ตั แปร �าคัญที่จ�าเป็น คือ ค ามก ้างและค ามยา ของด้าน

ของรูป ี่เ ลี่ยมผืนผ้า ซึ่ง ามารถค�าน ณ าพื้นที่ของรูป ี่เ ลี่ยมผืนผ้าได้จาก ูตร

  พื้นที่ของรูป ี่เ ลี่ยม = ค ามก ้าง x ค ามยา   (4.6)    รือเขียนย่อ ๆ เป็น

  พื้นที่ของรูป ี่เ ลี่ยม = ก ้าง x ยา     (4.7)

ภาพที่	4.17	การคำานวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม
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การค�าน ณ าพื้นท่ีของรูป ี่เ ลี่ยมโดยใช้ KidBright ามารถท�าได้โดยใช้บล็อกทางคณิต า ตร์ใน KidBright IDE 

ดังนี้

1. ร้างตั แปร 3 ตั  คือ ก ้าง ยา  และพื้นที่ โดยใช้บล็อกตั แปร

2. ก�า นดค่าใ ้กับตั แปร ก ้าง และ ยา  โดยก�า นดใ ้ ก ้าง มีค่าเป็นจ�าน นเต็มบ ก 10 และ ยา  มีค่าเป็น

 จ�าน นเต็มบ ก 30 

3. จาก (4.7) ร้างชุดค�า ั่งเพื่อค�าน ณ าพื้นที่ของ ี่เ ลี่ยมตามภาพที่ 4.18

ภาพที่	4.18	โปรแกรมการคำานวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม
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4. จากชุดค�า ั่งดังกล่า จะได้ผลลัพธ์เป็น 300 ดังแ ดงในภาพที่ 4.19

ภาพที	่4.19	ผลลัพธ์จากการคำานวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า
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สรุป	

ในบทน้ีเป็นการใช้บล็อกท่ีเก่ียวข้องกับคณิตศาสตร์ใน	KidBright	IDE	มาเขียนชุดคำาส่ังคำานวณสูตรคณิตศาสตร์ต่าง	ๆ	

เช่น	การสร้างตัวแปร	การกำาหนดค่าให้ตัวแปร	และการคำานวณ	บวก	ลบ	คูณ	หาร	หารเอาเศษ	และการนำาชุดคำาสั่ง

ดังกล่าวไปประยุกต์ใช้	เช่น	การหาพื้นที่ของรูปเรขาคณิต	2	มิติ

!

ในท�านองเดีย กันกับกิจกรรม 4.5 นักเรียน ามารถท�าใ ้การแ ดงผลลัพธ์มีค าม ยงามมากขึ้นได้โดยการน�ารูปแบบ

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

รอแอลอีดี 16x8 พร้อม (Wait LED matrix ready) ดังตั อย่างโปรแกรมที่แ ดงในภาพที่ 4.20

ภาพที	่4.20	โปรแกรมการคำานวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม	(เพิ่มเติม)
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1. จงเขียนโปรแกรมค�าน ณ าพื้นที่แรเงาของ ี่เ ลี่ยมจตุรั ดังภาพ

แบบฝึกหัด
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2. จงเขียนโปรแกรมค�าน ณ าพื้นที่ ี่เ ลี่ยมขนมเปียกปูน ที่มีค าม ูง 5 เซนติเมตร และค ามยา  7 เซนติเมตร ดังภาพ



วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 นักเรียนมีความรู้และสามารถประยุกต์ใช้งานเซนเซอร์วัดอุณหภูมิ	

	 เซนเซอร์วัดความเข้มแสง	และสวิตช์

2.	 นักเรียนมีความรู้และเข้าใจการเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก

3.	 นักเรียนมีความรู้และเข้าใจการเขียนโปรแกรมแบบวนรอบ

บทที่ 5 

คิดอย่างไร

ได้อย่างนั้น
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เซนเซอรแ์ละการใช้งาน

ในระบบ มองกลฝังตั  เซนเซอร์ คือ อุปกรณ์ที่ท�ำ น้ำที่ตร จ ัดปริมำณทำงกำยภำพต่ำง ๆ เช่น อุณ ภูมิ แ ง เ ียง 

กำร ัมผั  เป็นต้น และแปลงเป็น ัญญำณทำงไฟฟ้ำเพื่อใช้ตร จ อบเง่ือนไข �ำ รับกำร ั่งงำน ่ นค บคุมแบบอัตโนมัติ

รือตร จ ัดข้อมูลต่ำง ๆ �ำ รับกำรเก็บบันทึกข้อมูล เช่น เซนเซอร์ตร จ ัดแ ง ่ำง เซนเซอร์ตร จ ัดระดับเ ียง 

เซนเซอร์ตร จ ัดค ำมเข้มของ นำมแม่เ ล็ก เซนเซอร์ตร จ ัดอุณ ภูมิและค ำมชื้น ัมพัทธ์ เป็นต้น

สาระการเรียนรู้

สำาหรับบอร์ด	KidBright	มีเซนเซอร์ที่ติดตั้งมาบนบอร์ดพร้อมใช้งาน	

ประกอบด้วย	เซนเซอร์วัดระดับความเข้มแสง	เซนเซอร์วัดอุณหภูมิ	

และสวิตช์กดติดปล่อยดับ

!
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เซนเซอร์วัดระดับความเข้มแ ง

ใช้เซนเซอร์ชนิดค่ำค ำมต้ำนทำนเปลี่ยนแปลงตำมค ำมเข้มแ ง รือ เรียก ั้น ๆ ่ำ แอลดีอำร์ (LDR, Light Dependent 

Resistor) ดังภำพ 5.1 (ก) เมื่อแ งตกกระทบแอลดีอำร์มีค ำมเข้มแ งเพิ่มมำกขึ้น ค่ำค ำมต้ำนทำนจะลดลง อยำ่งไร

ก็ตำมเพื่อใ ้งำ่ยต่อกำรใช้งำน บอร์ด KidBright ได้ออกแบบบล็อกค�ำ ั่ง ั ัดระดับแ ง (Light Level Sensor) �ำ รับ

อ่ำนคำ่จำกเซนเซอร์ ดังภำพ 5.1 (ข) โดยค่ำที่อ่ำนได้จะแ ดงเป็นระดับค ำมเข้มแ งในช่ ง 0-100%

ภาพที่	5.1	(ก)	เซนเซอร์วัดระดับความเข้มแสงแอลดีอาร์	และ	(ข)	บล็อกคำาสั่งอ่านค่าระดับความเข้มแสง
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เซนเซอร์วัดอุณ ภูมิ

ใช้เซนเซอร์แบบ ำรกึ่งตั น�ำ LM73 ดังภำพ 5.2 (ก) โดย ัดค่ำอุณ ภูมิได้ในช่ ง 10-80 อง ำเซลเซีย  มีค่ำค ำมแม่นย�ำ 

±1.0 อง ำเซลเซีย  และค ำมละเอียด 0.25 อง ำเซลเซีย  กำรอ่ำนค่ำเซนเซอร์ ัดอุณ ภูมิบนบอร์ด KidBright ท�ำได้โดย

ใช้บล็อกค�ำ ั่ง ั ัดอุณ ภูมิ (Temperature Sensor) ดังภำพ 5.2 (ข)

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

เป็นเซนเซอร์ตร จ ัดกำรกดซึ่งมีอยู่ 2 ตั  บนบอร์ด KidBright คือ ิตช์ 1 และ ิตช์ 2 ดังภำพ 5.3 (ก) กำรอ่ำนค่ำ

จำกเซนเซอร์ ิตช์ใช้บล็อก ิตช์ 1 (Switch 1) รือ ิตช์ 2 (Switch 2) ดังภำพ 5.3 (ข) เมื่อมีกำรกด ิตช์ค่ำที่อ่ำนได้

จะมี ถำนะเป็นจริง รือมีเป็นคำ่ 1 และจะมี ถำนะเป็นเท็จ รือมีค่ำเป็น 0 เมื่อไม่มีกำรกด ิตช์

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

กำรเขียนโปรแกรมแบบทำงเลือกเป็นกำรเขียนโปรแกรมค บคุมผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นใ ้ อดคล้องกับเงื่อนไขที่ก�ำ นด เช่น 

ถ้ำ ัดอุณ ภูมิร่ำงกำยแล้ ได้ค่ำมำกก ่ำ 37 อง ำเซลเซีย  ใ ้แ ดงข้อค ำมเตือน ่ำอำจมีไข้ ในกรณีนี้เมื่อโปรแกรม

ท�ำงำนจะน�ำค่ำอุณ ภูมิที่ ัดได้มำเปรียบเทียบกับตั เลข 37 โดยถำ้เงื่อนไขเป็นจริง รือค่ำอุณ ภูมิมำกก ำ่ 37 ก็จะแ ดง

ข้อค ำมเตือน เป็นต้น �ำ รับ KidBright IDE บล็อกค�ำ ั่ง �ำ รับกำรเขียนโปรแกรมแบบทำงเลือก มีดังนี้

  1. ค�ำ ั่ง ถ้า (If)

  2. ค�ำ ั่ง ถ้า นอกเ นือจากนี้ (If else)

  3. ค�ำ ั่ง ถ้า (If) ซ้อน ถ้า (If)

ค�า ั่ง ถ้า (If)

เป็นบล็อกค�ำ ั่งตร จ อบเงื่อนไข ลัง ถ้า (If) ำกเงื่อนไขที่ก�ำ นดเป็นจริงแล้ จะท�ำค�ำ ั่งที่อยู่ภำยในบล็อก ท�า (Do) 

แต่ถ้ำตร จ อบแล้ เงือ่นไขเป็นเทจ็ จะข้ำมค�ำ ัง่ทีอ่ยูภ่ำยในบลอ็กทำงเลอืกและไปท�ำค�ำ ัง่ถดัไปทีอ่ยูถ่ดัจำก ถ้า (If) ทนัที

ภาพที่	5.4	รูปแบบคำาสั่ง	ถ้า	(If)
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กิจกรรมที่ 5.1

โปรแกรม ัดระดับค ำมเข้มแ งและตร จ อบเงื่อนไขด้ ยค�ำ ั่ง ถ้า (If)

ภาพที	่5.5	ตัวอย่างการวัดระดับความเข้มแสงและตรวจสอบเงื่อนไขด้วยคำาสั่ง	ถ้า	(If)

กิจกรรม

ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำ นดใ ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ก�ำ นดตั แปรชื่อ แ ง �ำ รับเก็บค่ำค ำมเข้มแ ง

3. แ ดงคำ่ในตั แปร แ ง ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

4. น่ งเ ลำ 0.5 ินำที

5. ตร จ อบเงื่อนไข  

 5.1  ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง (ค่ำในตั แปร แ ง น้อยก ่ำ 50)

     - แ ดงข้อค ำม NIGHT

    - น่ งเ ลำ 3.5 ินำที

6. ล้ำง นำ้จอแ ดงผล แอลอีดี 16x8

7. นกลับไปท�ำข้อ 2



บทที่ 5

114

ค�า ั่ง ถ้า นอกเ นือจากนี้ (If else)

เป็นบล็อกค�ำ ั่งที่ช่ ยใ ้กำรท�ำงำนแบบทำงเลือกมีค ำม มบูรณ์มำกขึ้น โดยเมื่อตร จ อบเงื่อนไขของ ถ้า (If) 

แล้ เป็นจรงิจะท�ำค�ำ ัง่ในบลอ็ก ท�า (Do) แต่ ำกตร จ อบเงือ่นไขแล้ เป็นเท็จจะข้ำมไปท�ำค�ำ ัง่ในบลอ็ก นอกเ นอืจากนี้ 

(Else) แทน และเมื่อเ ร็จ ิ้นกำรตร จ อบเงื่อนไขและประม ลผลตำมค�ำ ั่งทำงเลือก ถ้า นอกเ นือจากนี้ (If else) 

แล้  จะท�ำงำนในค�ำ ั่งถัดไปจำก ถ้า นอกเ นือจากนี้ (If else)

ภาพที	่5.6	รูปแบบคำาสั่ง	ถ้า	นอกเหนือจากนี	้(If	else)
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กิจกรรมที่ 5.2

โปรแกรม ัดระดับค ำมเข้มแ งและตร จ อบเงื่อนไขโดยใช้ค�ำ ั่งทำงเลือกแบบ ถ้า นอกเ นือจากนี้ (If else)

ภาพที	่5.7	ตัวอย่างการวัดระดับความเข้มแสงและตรวจสอบเงื่อนไขโดยใช้คำาสั่งทางเลือกแบบ	ถ้า	นอกเหนือจากนี	้(If	else)

ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำ นดใ ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ก�ำ นดตั แปรชื่อ แ ง �ำ รับเก็บค่ำค ำมเข้มแ ง

3. แ ดงคำ่ในตั แปร แ ง ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

4. น่ งเ ลำ 1 ินำที

5. ตร จ อบเงื่อนไข 

 5.1  ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง คือค่ำในตั แปร แ ง น้อยก ่ำ 50 

    - แ ดงข้อค ำม NIGHT

    - น่ งเ ลำ 3.5 ินำที

 5.2  รือถ้ำเงื่อนไขเป็นเท็จ (คำ่ในตั แปร แ ง มำกก ่ำ รือเท่ำกับ 50)

    - แ ดงข้อค ำม DAY

     - น่ งเ ลำ 3 ินำที

6. ลำ้ง น้ำจอแ ดงผล แอลอีดี 16x8

7. นกลับไปท�ำข้อ 2
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ค�า ั่ง ถ้า (If) ซ้อน ถ้า (If)

เป็นบล็อกค�ำ ั่งที่ใช้ในกรณีที่มีทำงเลือกใ ้ท�ำมำกก ่ำ 2 ทำงเลือก จะต้องตร จ อบเงื่อนไข ลำย ๆ เงื่อนไขที่มีค ำม

แตกต่ำงกัน โดยเรำ ำมำรถเพิ่มเงื่อนไขกำรตร จ อบได้ ลังบล็อกค�ำ ั่ง นอกเ นือจากนี้ ถ้า (Else if) และ ำมำรถเพิ่ม

บลอ็กค�ำ ัง่ นอกเ นอืจากนี ้ถ้า (Else if) ได้ตำมจ�ำน นเงือ่นไขทีต้่องกำรตร จ อบ โดยกำรกดปุม่        แล้ ลำกบลอ็กเงือ่นไข 

นอกเ นอืจากนี ้ถ้า รอื นอกเ นอืจากนี ้ทำงด้ำนซ้ำย มำต่อด้ำนลำ่งของบล็อก ถ้า ทำงด้ำนข ำ

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

โปรแกรม ัดระดับค ำมเข้มแ งและตร จ อบเงื่อนไขโดยใช้ค�ำ ั่งทำงเลือกแบบ ถ้า (If) ซ้อน ถ้า (If)

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

ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำ นดใ ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ก�ำ นดตั แปรชื่อ แ ง �ำ รับเก็บค่ำค ำมเข้มแ ง

3. แ ดงคำ่ในตั แปร แ ง ทำง แอลอีดี 16x8 

 แบบ องตั อัก ร

4. รอจนก ำ่จะแ ดงข้อค ำมจบ

5. ตร จ อบเงื่อนไข 

 5.1  ถ้ำค่ำในตั แปร แ ง น้อยก ่ำ 33 

     - แ ดงข้อค ำม LOW

    - รอจนก ่ำจะแ ดงข้อค ำมจบ

 5.2  รือถ้ำค่ำในตั แปร แ ง มำกก ่ำ รือเท่ำกับ 33

    แต่น้อยก ่ำ 66 

    - แ ดงข้อค ำม MEDIUM

    - รอจนก ่ำจะแ ดงข้อค ำมจบ

 5.3  รือค่ำในตั แปร แ ง มำกก ่ำ รือเท่ำกับ 66 

     - แ ดงข้อค ำม HIGH

    - รอจนก ่ำจะแ ดงข้อค ำมจบ

6. ล้ำง น้ำจอแ ดงผลแอลอีดี 16x8

7. นกลับไปท�ำข้อ 2
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การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำา

กำรเขียนโปรแกรมแบบ นซ�้ำ (Repeat) รือแบบ นรอบ (Loop) เป็นแน คิดในกำรเขียนโปรแกรมที่ ำมำรถท�ำงำนซ�้ำ

ค�ำ ั่งเดิมได้มำกก ่ำ 1 ครั้ง โดยขึ้นอยู่กับเงื่อนไขที่ก�ำ นด �ำ รับบล็อกค�ำ ั่งกำรเขียนโปรแกรมแบบ นซ�้ำของ KidBright 

จะท�ำกำรตร จ อบเงื่อนไขก่อนกำรท�ำงำนทุกครั้ง ซึ่งมีอยู่ 2 รูปแบบ คือ 

รูปแบบที่ 1 ท�ำซ�้ำเมื่อเงื่อนไขขำ้ง ลังเป็นจริง ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) ตร จ อบเงื่อนไขก่อนเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง

จะท�ำงำนตำมบล็อกค�ำ ั่งที่อยู่ภำยในขอบเขตของบล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) และ ยุดกำรท�ำงำนเมื่อเงื่อนไข

เป็นเท็จ

รูปแบบที่ 2 ท�ำซ�้ำจนกระทั่งเงื่อนไขข้ำง ลังเป็นจริง รือ ยุดกำรท�ำซ�้ำเมื่อเงื่อนไขขำ้ง ลังเป็นจริง ค�ำ ั่ง ท�าซ�้าจนกระทั่ง 

(Repeat until) จะตร จ อบเงื่อนไขก่อนเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จจะท�ำงำนตำมบล็อกค�ำ ั่งที่อยู่ภำยในขอบเขตของบล็อก 

ท�าซ�้าจนกระทั่ง (Repeat until) และท�ำซ�้ำจนก ่ำเงื่อนไขเป็นจริงจึงจะ ลุดออกจำกกำร นรอบ

อย่ำงไรกต็ำม ในกรณทีีต้่องกำรออกจำกกำร นรอบ ำมำรถใช้บลอ็กค�ำ ัง่ ออกจากการวนรอบ (Break) ได้

ภาพที	่5.10	รูปแบบคำาสั่ง	ทำาซ้ำาขณะที่	(Repeat	while)

	ภาพที่	5.11	รูปแบบคำาสั่ง	ทำาซ้ำาจนกระทั่ง
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กิจกรรมที่ 5.4

โปรแกรมแ ดงตั เลข 0-7 บนจอแ ดงผลแอลอีดี 8x16 เมื่อมีกำรกด ิตช์ 1

การเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้บล็อกค�า ั่ง ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while)

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

1. ก�ำ นดใ ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. แ ดงเลข 0 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

3. ตร จ อบเงื่อนไขกำรกด ิตช์ 1 

 ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง คือ มีกำรกด ิตช์ 1 ท�ำค�ำ ั่งต่อไปนี้

 3.1 แ ดงเลข 1 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

 3.2  น่ งเ ลำ 0.5 ินำที

  3.3  แ ดงเลข 2 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

  3.4  น่ งเ ลำ 0.5 ินำที

  3.5  แ ดงเลข 3 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

  3.6  น่ งเ ลำ 0.5 ินำที

  3.7  แ ดงเลข 4 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

  3.8  น่ งเ ลำ 0.5 ินำที

  3.9  แ ดงเลข 5 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

  3.10 น่ งเ ลำ 0.5 ินำที

  3.11 แ ดงเลข 6 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

  3.12 น่ งเ ลำ 0.5 ินำที

  3.13 แ ดงเลข 7 ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

 3.14 น่ งเ ลำ 0.5 ินำที 

4. นกลับไปท�ำข้อ 2
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การเขียนโปรแกรมแบบใช้บล็อกค�า ั่ง ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while)

ภาพที	่5.13	ชุดคำาสั่งการเขียนโปรแกรมแบบใช้บล็อกคำาสั่ง	ทำาซ้ำาขณะที่	(Repeat	while)

ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำ นดใ ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ร้ำงตั แปร No และก�ำ นดคำ่ใ ้เป็น 0 

3. แ ดงค่ำที่เก็บในตั แปร No ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

4. ตร จ อบเงื่อนไขกำรกด ิตช์ 1 

 ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง คือ มีกำรกด ิตช์ 1

 4.1  ท�ำค�ำ ั่ง ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) โดยตร จ อบเงื่อนไข ่ำ No น้อยก ่ำ 7 รือไม่

    4.1.1 ถ้ำน้อยก ่ำ 7 เพิ่มค่ำใ ้กับตั แปร

    4.1.2 แ ดงคำ่ของตั แปร No ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

    4.1.3 น่ งเ ลำ 0.5 ินำที

        จำกนั้น นรอบท�ำกำรตร จ อบค่ำตั แปร No กับเงื่อนไขที่ก�ำ นดไปเรื่อย ๆ จนก ่ำจะเป็นเท็จ คือ ค่ำตั แปร 

    No มีค่ำมำกก ่ำ รือเท่ำกับ 7 

5. นกลับไปท�ำข้อ 2
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ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำ นดใ ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ร้ำงตั แปร No และก�ำ นดค่ำใ ้เป็น 0 

3. แ ดงค่ำที่เก็บในตั แปร No ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

4. ตร จ อบเงื่อนไขกำรกด ิตช์ 1 

 ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง คือ มีกำรกด ิตช์ 1

 4.1  ตร จ อบ ่ำค่ำในตั แปร No น้อยก ่ำ 7 รือไม่

     4.1.1 ถ้ำน้อยก ่ำ 7 เพิ่มค่ำใ ้กับตั แปร

     4.1.2 แ ดงค่ำของตั แปร No ทำง แอลอีดี 16x8 แบบ องตั อัก ร

     4.1.3 น่ งเ ลำ 0.5 ินำที

     4.1.4 ตร จ อบ ่ำมีกำรกด ิตช์ 2 รือไม่

     - ถ้ำมีกำรกด ใ ้ท�ำค�ำ ั่ง ออกจากการวนรอบ (Break) ยุดกำรตร จ อบค่ำตั แปร No ไปท�ำข้อ 4.2

     - ถ้ำไม่มกีำรกด ใ ้ นรอบท�ำกำรตร จ อบค่ำตั แปร No กบัเงือ่นไขทีก่�ำ นดไปเรือ่ย ๆ  จนก ำ่จะเป็นเทจ็ คอื 

      คำ่ตั แปร No มีคำ่มำกก ่ำ รือเท่ำกับ 7 ถึงไปท�ำข้อ 4.2

 4.2  นกลับไปท�ำข้อ 2

การเขียนโปรแกรมแบบใช้บล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) และ ลุดออกจากการวนรอบก่อนเงื่อนไขเป็นเท็จ

ถ้ามีการกด วิตช์ 2

ภาพที่	5.14	ชุดคำาสั่งการเขียนโปรแกรมแบบใช้บล็อก	ทำาซ้ำาขณะที่	(Repeat	while)	และหลุดออกจากการวนรอบก่อนเงื่อนไขเป็นเท็จ

ถ้ามีการกดสวิตช	์2
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กิจกรรมที่ 5.5

โปรแกรม ัดอุณ ภูมิและเปิดพัดลม

ภาพที	่5.15	ชุดคำาสั่งโปรแกรมวัดอุณหภูมิและเปิดพัดลม
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ค�าอธิบายโปรแกรม

1. ก�ำ นดใ ้ท�ำซ�้ำแบบไม่รู้จบ

2. ก�ำ นดตั แปรชื่อ TempSens �ำ รับเก็บคำ่อุณ ภูมิ

3. แ ดงค่ำในตั แปร TempSens ทำง แอลอีดี 16x8 แบบอัก ร ิ่ง

4. รอจนก ่ำจะแ ดงข้อค ำมจบ

5. ตร จ อบเงื่อนไข 

 ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง คือ คำ่อุณ ภูมิที่อ่ำนได้มีคำ่มำกก ่ำ 28 อง ำเซลเซีย

 5.1  ่ง ัญญำณเปิดพัดลมทำงพอร์ตยูเอ บี

 5.2  ท�ำงำนแบบ นซ�้ำเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง คือ ค่ำอุณ ภูมิที่อ่ำนได้มีค่ำมำกก ่ำ 28 อง ำเซลเซีย  และจะออกจำก

    กำร นรอบเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ นั่นคือ เมื่ออุณ ภูมิต�่ำก ่ำ รือเท่ำกับ 28 อง ำเซลเซีย  โดยบล็อกค�ำ ั่งภำยใน 

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

    5.2.1 แ ดงคำ่ในตั แปร TempSens ทำง แอลอีดี 16x8 แบบอัก ร ิ่ง

    5.2.2 รอจนก ่ำจะแ ดงข้อค ำมจบ

    5.2.3 กำรอ่ำนอุณ ภูมิและปรับค่ำใ ้เป็นปัจจุบันของ TempSens ่ง ัญญำณเปิดพัดลมทำงพอร์ตยูเอ บี 

6. ่ง ัญญำณปิดพัดลมทำงพอร์ตยูเอ บี

7. ล้ำง น้ำจอแ ดงผลแอลอีดี 16x8

8. นกลับไปท�ำข้อ 2
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ค�าอธิบายโปรแกรม

เ มือนตั อยำ่ง 5.5 โดยมีเพิ่มเติม ดังนี้ 

ตร จ อบเงื่อนไขกำรกด ิตช์ 1 ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง รือมีกำรกด ิตช์ 1 จะออกจำกกำรเปิดพัดลมทันทีด้ ยค�ำ ั่ง 

ออกจากการวนรอบ (Break)

กิจกรรมที่ 5.6

โปรแกรม ัดอุณ ภูมิเปิดพัดลมและ ลุดออกจำกกำรเปิดพัดลมเมื่อกด ิตช์ 1

ภาพที่	5.16	ชุดคำาสั่งโปรแกรมวัดอุณหภูมิเปิดพัดลมและหลุดออกจากการเปิดพัดลมเมื่อกดสวิตช	์1

สรุป	

ในบทน้ีนักเรียนสามารถใช้งานเซนเซอร์วัดอุณหภูมิ	เซนเซอร์วัดความเข้มแสง	และสวิตช์	รวมถึงเข้าใจและสามารถใช้งาน

บล็อกเง่ือนไขและบล็อกวนรอบได้

!
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แบบฝึกหัด

จำกโปรแกรมในกิจกรรมที่ 5.4 จงเขียนโปรแกรมแบบ นรอบโดยใช้ค�ำ ั่ง ท�าซ�้าจนกระทั่ง (Repeat until)
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จงเขียนโปรแกรมแ ดง นำ้จอ ่ำ hot เมื่อมีอุณ ภูมิมำกก ่ำ 30 อง ำเซลเซีย  และแ ดง น้ำยิ้มเมื่อมีอุณ ภูมิน้อยก ่ำ

รือเทำ่กับ 30 อง ำเซลเซีย



วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 นักเรียนสามารถใช้งานบล็อกมิวสิกเพื่อให้ลำาโพง

	 ออกเสียงตัวโน้ต

2.	 นักเรียนสามารถอ่านโน้ตบนบรรทัด	5	เส้นแล้วแปลงเป็น

	 โค้ดโปรแกรมโดยใช้บล็อกมิวสิก

3.	 นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมวนซ้ำา	ตามเงื่อนไข	

	 ทำาซ้ำาขณะที่	(Repeat	while)	เพื่อวนซ้ำาท่อนเพลง

บทที่ 6 

ตะลุย

โลกดนตรี
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รู้จักตัวโน้ต

ตั โน้ตในทางดนตรี คือ ัญลัก ณ์ท่ีแทนค่าของตั โน้ตที่ใช้นับจัง ะ ซึ่งแ ดงถึงค าม ั้น-ยา ของการ ่งเ ียง (จัง ะ) 

และค าม ูง-ต�่าของระดับเ ียง (ค ามถี่ของเ ียง รือ Pitch) 

ตัวโน้ตและจัง วะ

• ัญลัก ณ์ของตั โน้ต

ัญลัก ณ์ของตั โน้ตแต่ละตั มีค าม มายของจัง ะที่แตกต่างกันตามตารางที่ 6.1

ตารางที่	6.1	สัญลักษณ์ตัวโน้ต	ชื่อเรียก	และ	จังหวะ

สาระการเรียนรู้
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• ัญลัก ณ์ตั ยุด

ตั ยุด คือ ัญลัก ณ์ที่ใช้เพื่อใ ้เ ียงดนตรีเงียบเ ียงลงชั่ ขณะตามอัตราของตั ยุด

ตารางที่	6.2	สัญลักษณ์ตัวหยุด
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เ ียงของตัวโน้ต

เ ียงของตั โน้ตประกอบด้ ย โด เร มี ฟา ซอล ลา ที ซึ่ง ามารถใช้ตั อัก รภา าอังกฤ เขียนแทนได้ดังตารางที่ 6.3

บรรทัด ้าเ ้น

คอืกลุม่ของเ น้ตรงตามแน นอน 5 เ น้ และอยู่ า่งเป็นระยะเท่ากนัเป็นจ�าน น 4 ช่อง ใช้ �า รบับนัทกึตั โน้ตตามระดับเ ยีง 

ซึ่ง ามารถแ ดงได้ด้ ยค าม ูงต�่าของตั โน้ตที่ปรากฏบนบรรทัด ้าเ ้น 

ตารางที่	6.3	อักษรแทนระดับเสียงตัวโน้ตแบบอังกฤษ

ภาพที่	6.1	บรรทัดห้าเส้น
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การอ่านตัวโน้ตบนบรรทัด ้าเ ้น

ตั โน้ตที่ถูกเขียนอยู่บนบรรทัด ้าเ ้นบ่งบอกถึงระดับเ ียงของตั โน้ตแต่ ัญลัก ณ์ของตั โน้ตเองบ่งบอกถึงจัง ะดังนั้น

เมื่ออ่านโน้ต นึ่งตั ใด ๆ บนบรรทัด ้าเ ้นจะได้ข้อมูล 2 อย่างคือ เ ียงตั โน้ตและค ามยา ของเ ียง

ตั อย่างการอ่านตั โน้ต

ที่มักพบเ ็นได้บ่อยครั้งคือบรรทัด ้าเ ้นพร้อมกุญแจซอล ซ่ึง มายถึง โน้ตที่อยู่เ ้นที่ 2 ของบรรทัด ้าเ ้นจะเป็น

เ ียงซอล  

ระดับเ ียงบนบรรทัด ้าเ ้นที่ใช้กุญแจซอล  

ภาพที	่6.4	ตัวโน้ตบนบรรทัดห้าเส้น

ภาพที	่6.2	บรรทัดห้าเส้นด้วยกุญแจซอล

ภาพที	่6.3	ระดับเสียงบนบรรทัด	5	เส้นที่ใช้กุญแจซอล

* มายเ ตุ โด4 มายถึง เ ียงโดออกเทฟ (octave) ที่ 4 และ โด5 มายถึง เ ียงโดออกเทฟ (octave) ที่ 5
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รู้จักบล็อกมิวสิก

กลุ่มบล็อกมิ ิก มี ลายบล็อกใ ้เลือกใช้ เป็นกลุ่มบล็อกที่ท�าใ ้ล�าโพงของบอร์ด KidBright ่งเ ียงตั โน้ต อธิบายดังรูป

ภาพที่	6.5	บล็อกต่าง	ๆ	ในกลุ่มบล็อกมิวสิก
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บล็อกที่ใช้บ่อย

• บล็อกโน้ต

บล็อกโน้ตเป็นบล็อกที่ใช้เพื่อ ่งเ ียงตั โน้ตการใช้งานบล็อกโน้ตต้องเลือกเ ียงตั โน้ต เช่น โด เร มี ฟา ซอล ลา รือที และ

ค ามยา การ ่งเ ียง เช่น ตั กลม ตั ขา  ตั ด�า เขบ็ต 1 ชั้น รือ เขบ็ต 2 ชั้น

ภาพที่	6.6	วิธีการตั้งค่าบล็อกโน้ตโดยการเลือกเสียงตัวโน้ตและความยาวการส่งเสียง
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• บล็อกพักโน้ต

บล็อกพักโน้ตเป็นบล็อกที่ใ ้เงียบเ ียง การใช้งานบล็อกพักโน้ตต้องเลือกค ามยา การเงียบเ ียง เช่น ตั กลม ตั ขา  ตั ด�า 

เขบ็ต 1 ชั้น รือ เขบ็ต 2 ชั้น

• บล็อกตั้งค่าค ามดังของการ ่งเ ียง

บล็อกตั้งค่าค ามดังของการ ่งเ ียงเป็นบล็อกที่ใช้ตั้งค่าค ามดังของเ ียง ซึ่งจะเป็นการใ ่ตั เลขใน น่ ยร้อยละ

ภาพที่	6.7	วิธีการตั้งค่าบล็อกพักโน้ตโดยการเลือกความยาวการเงียบเสียง

ภาพที่	6.8	วิธีการตั้งค่าบล็อกความดังของการส่งเสียงที่ร้อยละ	50
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การแปลงตัวโน้ตบนบรรทัด ้าเ ้นเป็นชุดค�า ั่งแบบบล็อก

การแปลงตั โน้ตบนบรรทัด ้าเ ้นเป็นชุดค�า ั่งแบบบล็อกอา ัยการอ่านโน้ตบนบรรทัด ้าเ ้น ซึ่งจะได้เ ียงของตั โน้ต

และค ามยา การ ่งเ ียงของตั โน้ตแต่ละตั  แล้ จึงใ ่ลงไปที่บล็อกโน้ต แต่ถ้ามีพักเ ียงใ ้ใ ่บล็อกพักเ ียง

ตามภาพที่ 6.9 มีโน้ตอยู่ ามตั บนบรรทัด ้าเ ้น จึงใช้บล็อกโน้ต ามบล็อกด้ ยเช่นกัน เพราะบล็อกโน้ต นึ่งบล็อก

่งเ ียงได้เ ียงเดีย  ดังที่เ ็นในตั อย่างต้องเรียงล�าดับของบล็อกจากบนลงล่าง โดย

โน้ตตั ที่ นึ่ง คือ เ ียง มี4 และเป็น 

โน้ตตั ที่ อง คือ เ ียง ซอล4 และเป็น 

โน้ตตั ที่ าม คือ เ ียง โด5 และเป็น 

ภาพที่	6.9	วิธีการแปลงตัวโน้ตบนบรรทัดห้าเส้นเป็นบล็อกโค้ด
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กิจกรรม

กิจกรรมที่ 6.1

การท�างานของโปรแกรม

เมื่อกด ิตช์ 1 บอร์ด KidBright จะ ่งเ ียง โด4 เร4 มี4 พร้อมแ ดงข้อค ามเลื่อน ่า Hello World!

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

งาน น้าจอ ท�า น้าที่ นรอบตร จ อบค่าตั แปร x เมื่อตั แปร x มีค่าเท่ากับ 1 จะแ ดงค�า ่า Hello World! 

งานเล่นดนตรี ท�า น้าที่รอการกด ิตช์ 1 เมื่อ ิตช์ 1 ถูกกด ค่าของตั แปร x จะเปลี่ยนจาก 0 เป็น 1 จากนั้น ่งเ ียง 

โด4 เร4 และ มี4 ตามล�าดับ แล้ จึง นกลับไปตั้งค่า x ใ ้เป็น 0 แล้ รอการกดปุ่ม

ดั้งนั้นเมื่อกด ิตซ์ 1 โปรแกรมจะ ่งเ ียง โด4 เร4 มี4 พร้อมแ ดงข้อค ามเลื่อน ่า Hello World!

ภาพที่	6.10	โปรแกรมกิจกรรมที่	6.1



 บทที่ 6

139

การท�าซ�า้ขณะที่

เป็นการท�าซ�้าแบบมีเงื่อนไข ใช้กับงานที่ต้องการท�าซ�้า ๆ และรู้เงื่อนไขในการ ยุดท�า ดังนั้นใน ั ข้อนี้จะได้รู้จัก ิธีการ

ใช้บล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) เพื่อ ัตถุประ งค์ เช่น การ นซ�้าท่อนเพลง เป็นต้น โดยเฉพาะการเขียนชุดค�า ั่ง

ใ ้ KidBright ่งเ ียงเพลง ต้องอา ัยการอ่านตั โน้ตบนบรรทัด 5 เ ้น แล้ น�ามาเขียนเป็นชุดค�า ั่งที่ประกอบด้ ย

บลอ็กมิ กิ ลาย ๆ  ตั เรยีงต่อกนั บางครัง้เพลงมีการเล่นซ�า้ท่อนเดมิชดุค�า ัง่จึงยา มาก ากแต่เราจะใช้บลอ็ก ท�าซ�า้ขณะที่ 

(Repeat while) จะท�าใ ้ชุดค�า ั่ง ั้นลงได้

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

เงื่อนไขเป็นจริง

ภาพที่	6.11	บล็อกการทำาซ้ำาและบล็อกช่วยเหลือ	
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กิจกรรมที่ 6.2

ชุดค�า ั่งตร จจับการกด ิตช์ 1 เมื่อใดกด ิตช์ 1 จะแ ดงค�า ่า Hi จนก ่าจะปล่อย ิตช์ 1

ภาพที่	6.12	โปรแกรมกิจกรรมที่	6.2

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

ตั อัก รบน น้าจอแอลอีดี (LED) 16x8 ถูกล้างตลอดเ ลาด้ ยผลของบล็อก                    แต่เมื่อใดที่กด ิตช์ 1 บล็อก 

ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) จะได้รับเงื่อนไขเป็นจริงโปรแกรมจึง ามารถเข้าไปท�า         ท�าใ ้

เ ็นค�า ่า Hi บนจอแอลอีดีจนก ่าจะปล่อย ิตช์ 1 จึงออกจากบล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) เพราะเงื่อนไข

ไม่เป็นจริง
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กิจกรรมที่ 6.3

ชุดค�า ั่งตร จจับการกด ิตช์ 1 เมื่อใดกด ิตช์ 1 จะ ่งเ ียง โด4 จนก ่าจะปล่อย ิตช์ 1

ภาพที	่6.13	โปรแกรมกิจกรรมที่	6.3

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

ล�าโพงเงยีบเ ยีงจากผลของ        ตลอดเ ลา แต่เมือ่ใดทีก่ด ติช์ 1 บลอ็ก ท�าซ�า้ขณะที ่(Repeat while) 

ได้รับเงื่อนไขเป็นจริง โปรแกรมจึง ามารถเข้าไปท�า                ท�าใ ้ล�าโพง ่งเ ียง โด4 จนก ่าจะปล่อย

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

ชุดค�า ั่งตร จจับการกด ิตช์ 1 เมื่อใดกด ิตช์ 1 จะ ่งเ ียง โด4 องครั้ง

ภาพที่	6.14	โปรแกรมกิจกรรมที่	6.4

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

ล�าโพงเงียบเ ียงจากผลของ         ตลอดเ ลา แต่เมื่อใดที่กด ิตช์ 1 โปรแกรมจะใช้ตั แปร x เพื่อนับ

จ�าน นครั้งที่ ่งเ ียง โดยการ นซ�้าที่เกิดขึ้นภายในบล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) แต่ละครั้งจะเพิ่มค่าตั แปร x 
ขึ้นทีละ นึ่ง ดังนั้นเมื่อ นซ�า้รอบที่ องค่าของตั แปร x จะมีค่าเป็น 2 ในที่ ุด ดังนั้นเมื่อ นกลับไปตร จ อบเงื่อนไข x<2 

เป็นเท็จ ท�าใ ้ออกจากการ นซ�้าและ ยุดการ ่งเ ียง 
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กิจกรรมที่ 6.5

ชุดค�า ั่งรอการกด ิตช์ 1 เมื่อกด ิตช์ 1 ล�าโพงจะ ่งเ ียง โด4 ไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งกด ิตช์ 2

ภาพที	่6.15	โปรแกรมกิจกรรมที่	6.5

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

ล�าโพงเงียบเ ียงจากผลของ        ตลอดเ ลา แต่เมื่อใดที่กด ิตช์ 1 โปรแกรมจึง ามารถเข้าไปท�า

ชุดค�า ั่งภายในบล็อก ท�าซ�้าขณะที่ (Repeat while) ท�าใ ้ล�าโพง ่งเ ียง โด4 ลับพักโน้ตไปเรื่อย ๆ เพราะบล็อก 

ท�าซ�า้ขณะที ่(Repeat while) ได้รบัเงือ่นไขเป็นจริง จนก า่จะกด ติช์ 2 จงึออกจากบลอ็ก ท�าซ�า้ขณะที ่(Repeat while) 

เพราะท�าค�า ั่ง
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บล็อก ยุดรอ

�า รับการ ยุดรอการกด ิตช์ 1 รือ 2 เป็นค�า ั่งที่ใช้บ่อย KidBright จึงได้จัดเตรียมบล็อก �าเร็จรูปไ ้ใ ้อยู่ที่เมนูรอ

ภาพที่	6.16	บล็อกหยุดรอแบบต่าง	ๆ
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กิจกรรมที่ 6.6

ชุดค�า ั่งรอการกดแล้ ปล่อย ิตช์ 1 จึง ่งเ ียง โด4

ภาพที	่6.17	ตัวอย่างกิจกรรมที่	6.6

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

เริ่มต้นด้ ยการรอใ ้กด ิตช์ 1 เมื่อมีการกด ิตช์ 1 โปรแกรมจะรอใ ้ปล่อย ิตช์ 1 เมื่อปล่อย ิตช์ 1 โปรแกรมจะ ่ง

เ ียง โด4 นึ่งครั้ง ก่อนที่จะกลับไปรอใ ้กด ิตช์ 1
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ภาพที่	6.18	โน้ตเพลงลอยกระทง

กิจกรรมที่ 6.7

โปรแกรมเล่นเพลง

เพลงลอยกระทง



 บทที่ 6

147

ภาพที	่6.19	โปรแกรมเพลงลอยกระทง

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

เมื่อกด ิตช์ 1 โปรแกรมจะเล่นเพลงลอยกระทง

ชุดค�า ั่งรอการกด ิตช์ 1 จึง ่งเ ียงเพลงลอยกระทง
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ภาพที่	6.20	โน้ตเพลงพรปีใหม่

กิจกรรมที่ 6.8

เพลงพรปีใหม่
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ชุดค�า ั่งรอการกด ิตช์ 1 จึง ่งเ ียงเพลงพรปีใ ม่
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ภาพที่	6.21	โปรแกรมเพลงพรปีใหม่

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

เมือ่กด ติช์ 1 โปรแกรมจะเล่นเพลงพรปีใ ม่ โดยน�าบลอ็ก ท�าซ�า้ขณะที ่(Repeat while) มาช่ ย นซ�า้บางท่อนของเพลง

เพื่อใ ้ชุดค�า ั่ง ั้นลง

สรุป	

ในบทน้ีเป็นการเรียนรู้การใช้งานบล็อกมิวสิก	และสามารถนำาบล็อกในแถบมิวสิก	มาแต่งเป็นเพลงได้ตามจินตนาการ

!
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แบบฝึกหัด

1. จงอธิบายค ามแตกต่างที่เกิดขึ้นเมื่อกด ิตช์ 1 เมื่อ KidBright ท�างานด้ ยใช้ชุดค�า ั่งที่ 1 

 และ ชุดค�า ั่งที่ 2 
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2. จากข้อที่แล้  จงแ ดงค ามคิดเ ็นถึง าเ ตุที่ท�าใ ้ผลของชุดค�า ั่งที่ 1 และชุดค�า ั่งที่ 2 แ ดงออกต่างกัน
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3. จง า ่าผลการท�างานด้ ยชุดค�า ั่งที่ 1 และ 2 ใ ้ผลที่แตกต่างกัน รือไม่อย่างไร
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4. จงเติมชื่อเรียกตั โน้ตภา าไทยและจัง ะลงในตาราง

5. จงบอก น้าที่ของบล็อกโน้ตและบล็อกพักเ ียง
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6. จงใช้บล็อกโน้ตและบล็อกพักโน้ตเพื่อ ร้างชุดค�า ั่งใ ้เล่นเ ียงตามโน้ตบนบรรทัด ้าเ ้นที่ก�า นดใ ้

7. จากข้อ 6 เพิ่มบล็อกการ นซ�้าในชุดค�า ั่งโดยจะท�างาน นซ�้าต่อเนื่องเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง 



บทที่ 6

156

8. จากชุดค�า ั่งที่ใ ้ ล�าโพงจะ ่งเ ียง โด7 (C7) ั้น ๆ องครั้งทุกกี่ ินาที 
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9. จงเขียนโปรแกรมเล่นเพลง Happy Birth Day



วัตถุประสงค์การเรียน

1.	 นักเรียนอธิบายบล็อกในแถบเวลาได้อย่างถูกต้อง

2.	 นักเรียนอธิบายการทำางานแบบมัลติทาสกิงได้อย่างถูกต้อง

3.	 นักเรียนสามารถใช้งานบล็อกงานได้อย่างถูกต้อง

4.	 นักเรียนสามารถสร้างโปรแกรมจับเวลาโดยใช้บล็อก

	 ในแถบเวลา

บทที่ 7 

เล่นกับเวลา
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หลักการทำางานของนาฬิกา

นา ิกาทุก ันนี้มีการท�างาน ลายระบบมาก การเลื ก

ใช้งานจะแตกต่างกันไปตามค ามช บ รื การด�ารงชี ิต

ประจ�า ันข งบุคคลนั้น ๆ ตั ย่างระบบการท�างานข ง

นา ิกาแต่ละชนิดได้แก่ ชนิดแรก คื นา ิกาไขลาน ใช้ ลัก

การ มุนข งลาน ซึ่งจะต้ งค ยไขลาน ยู ่ตล ดเ ลา 

จึงไม่ค่ ยมีคนใช้มากนักเพราะการที่จะท�าใ ้เ ลาเดิน

ได้ ย่างเ ถียรนั้นยากมาก ชนิดที่ งคื นา ิกาแบบ

โตเมติก ลักการข งมันคื การประยุกต์มาจากนา ิกา

ไขลาน ซ่ึงนา ิกาชนิดนี้เ มาะ �า รับคนท่ีมีกิจกรรม

ตล ดเ ลาเพราะการท�างานข งมนัขึน้ ยูกั่บการ ัน่ ะเทื น

ข งผู้ มใ ่ กล่า คื การ มุนข งลานนั้นจะใช้ตั ถ่ ง

น�า้ นกัทีจ่ะเ ีย่งตามแรงเคลื่ นทีข่ งผู้ มใ  ่ชนดิที่ าม

คื นา ิการะบบค ตซ์ ถื เป็นนา ิกาที่มีค ามนิยม

ูง ุด ย่างแพร่ ลายโดยระบบนี้จะใช้ประจุไฟฟ้าในการ

ท�างานพูดง่าย ๆ ่านา ิกาที่ใ ่แบตเต รี่นั่นเ ง ซึ่งข้ ดี

ข งมันก็คื มีค ามเที่ยงตรง ูง ราคาถูก าซื้ ง่าย จึงเป็น

ทีน่ยิม และชนดิ ดุท้ายทีจ่ะแนะน�าคื นา กิาแบบ Kinetic 

นา ิกาประเภทนี้เป็นการผ มผ านข งนา ิกาแบบ

โตเมติกกับแบบไขลานนั่นเ ง ซ่ึงแทนที่จะใช้การเ ี่ยง

ข งตั ถ่ งน�้า นักเป็นการไขลานข งเข็มนา ิกาโดยตรง

แต่กลับเป็นการเก็บประจุไฟฟ้าเ าไ ้เพื่ ปล่ ย กไป

เลี้ยงระบบการท�างานข งนา ิกา ีกที 

องค์ประกอบการเขียนโปรแกรม

แสดงค่าวันและเวลา 

ในแถบเ ลาข ง KidBright IDE ภาพท่ี 7.1 ได้ร บร ม

บล็ กที่ใช้งานเกี่ย กับเ ลาไ ้ ได้แก่ ัน เดื น ปี ชั่ โมง 

นาที ินาที และ ันเดื นปี/เ ลา การแ ดงผล ันและ

เ ลาบน KidBright จะต้ งใช้บล็ กแ ล ีดี 6x18 แบบ

เลื่ นเมื่ พร ้ ม เนื่ งจากจ แ ดงผลมีพื้นที่ ในการ

แ ดงผลจ�ากัด ไม่ ามารถแ ดง ันและเ ลาที่มีจ�าน น

ตั ัก รยา ใ ้ปรากฏพร้ มกันได้ ต้ งท�าการแ ดง

แบบเลื่ นตั ัก รไปทางซ้ายต่ เนื่ งทีละตั จนครบ

จ�าน นตั ัก ร

สาระการเรียนรู้
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บล็ กเ ลาแบ่ง กเป็น 2 กลุ่ม ตามชนิดข งค่าที่ ่ง กมาจากบล็ ก

กลุ่มแรก คื  บล็ กที่ ่งค่า กมาเป็นตั ัก ร เช่น ันเดื นปี/เ ลา ันเดื นปี และเ ลา บล็ กเ ล่านี้เ มาะ ม �า รับ

น�าไปแ ดงบนจ แ ดงผลโดยใช้บล็ กแ ล ีดี 6x18 แบบเลื่ นเมื่ พร้ ม

กลุ่มที่ ง คื  บล็ กที่ ่งค่า กเป็นตั เลข เช่น ัน เดื น ปี ชั่ โมง นาที และ ินาที บล็ กเ ล่านี้ ามารถน�าไปใช้ค�าน ณ

ทางคณิต า ตร์ เช่น การเปรียบเทียบเ ลา การเปรียบเทียบ ัน เดื น ปี เป็นต้น

ภาพที	่7.1	บล็อกในแถบเวลา
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การใช้งานบล็อกในแถบเวลา

ในบ ร์ด KidBright ได้ติดตั้ง ุปกรณ์ที่เรียก ่า นา ิกาเรียลไทม์ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่ การท�าโครงงาน ิทยา า ตร์ 

เนื่ งจากโครงงาน ิทยา า ตร์ ่ นมาก เป็นระบบค บคุม ัตโนมัติที่มีการท�างานตามช่ งเ ลาที่ก�า นด 

ข้ ควรรู้เกี่ยวกับนา ิกาเรียลไทม์

เมื่ เริ่มจ่ายไฟฟ้ากระแ ตรงใ ้บ ร์ด KidBright จะเป็นการจ่ายไฟฟ้ากระแ ตรงใ ้กับนา ิกาเรียลไทม์ด้ ย ซึ่ง ันและ

เ ลาจะถูกก�า นดใ ้เป็นค่าเริ่มต้น คื  30/04/2018 00:00 ไม่ใช่เ ลาปัจจุบัน ถ้าต้ งการตั้งค่าใ ้นา ิกาเรียลไทม์เป็น

ันและเ ลาปัจจุบัน จะต้ งท�าการตั้งค่า ันและเ ลาปัจจุบันใ ้กับนา ิกาเรียลไทม์ก่ น โดยการกดปุ่ม ตั้งเวลา ดังแ ดงใน

ภาพที่ 7.2 เมื่ กดปุ่มแล้ จะปรากฏกล่ งแ ดง ันและเ ลาปัจจุบัน ใ ้กดปุ่ม ตกลง เพื่ ท�าการตั้งค่า ันและเ ลา 

ันและเ ลาข งนา ิกาเรียลไทม์จะเดินตรงตราบเท่าที่มีการจ่ายไฟฟ้ากระแ ตรงใ ้กับบ ร์ด ย่างต่ เนื่ ง

ภาพที่	7.2	บล็อกในแถบเวลา
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ถ้าเลิกจ่ายไฟฟ้ากระแสตรงให้กับบอร์ด KidBright และกลับมาจ่ายไฟฟ้ากระแสตรงให้อีกครั้ง วันและเวลาของนาฬิกา

เรียลไทม์จะถูกก�าหนดให้เป็นค่าเริ่มต้น จะต้องท�าการตั้งค่าเวลาปัจจุบันให้กับนาฬิกาเรียลไทม์ใหม่ ถ้าไม่ต้องการให้วันและ

เวลากลับไปเป็นเวลาเริ่มต้น และต้องการให้เป็นเวลาปัจจุบันอยู่เสมอ จ�าเป็นจะต้องใส่แบตเตอรี่ที่รางใส่แบตเตอรี่ด้านหลัง

ของบอร์ด เพื่อเป็นแหล่งจ่ายไฟฟ้ากระแสตรงให้กับนาฬิกาเรียลไทม์ ดังภาพที่ 7.3 ถ้าท�าการตั้งค่าเวลาปัจจุบันในขณะที่มี

การติดตั้งแบตเตอรี่ เวลาของนาฬิกาเรียลไทม์จะเดินตรงแม้ไม่มีการจ่ายไฟฟ้ากระแสตรงให้กับบอร์ดก็ตาม

ภาพที	่7.3	รางใส่แบตเตอรี่ด้านหลังบอร์ด	KidBright
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กิจกรรม

กิจกรรมที่ 7.1

ถานการณ์ที่ก�า นด 

ใน ันจันทร์ นักเรียนต้ งไป บที่โรงเรียน แต่นักเรียนมักจะตื่น ายเป็นประจ�า นักเรียนจะแก้ปัญ า ย่างไร 

ในการที่จะไม่ตื่น าย จงบ ก ิธีการแก้ไขการไปโรงเรียน าย 
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ค�า ธิบายโปรแกรม

1. ก�า นดใ ้ท�าซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. แ ดงค่า ันเดื นปีและเ ลาทางแ ล ีดี 16x8 แบบเลื่ นเมื่ พร้ ม

3. นกลับไปท�าข้  2

มายเ ตุ ท�าการตั้ง ันและเ ลาปัจจุบันโดยกดปุ่ม ตั้งเวลา ที่แถบเมนู เพื่ ปรับ ันและเ ลาข งนา ิกาเรียลไทม์ใ ้เป็น 

     ปัจจุบัน (การตั้งค่า ันและเ ลาปัจจุบันท�าเพียงครั้งเดีย เมื่ จ่ายไฟฟ้ากระแ ตรงใ ้บ ร์ด KidBright ครั้งแรก 

     ันและเ ลาจะเดินตรงถ้ามีการจ่ายไฟฟ้ากระแ ตรงต่ เนื่ ง)

กิจกรรมที่ 7.2

แ ดงค่า ันเดื นปีและเ ลาโดยใช้บล็ กแ ล ีดี 16x8 แบบเลื่ นเมื่ พร้ ม

ภาพที	่7.4	โปรแกรมแสดงค่าวันเดือนปีและเวลา
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การท�างานข งโปรแกรม

เมื่ ค มไพล์ชุดค�า ั่งเป็นภา าเคร่ื งเรียบร้ ยแล้  ร ั ภา าเครื่ งดังกล่า จะถูก ่งผ่านไปยังบ ร์ด และแ ดงค่า ัน

เดื นปีและเ ลาจากข ามาซ้ายไปเรื่ ย ๆ แบบไม่รู้จบ ดังภาพที่ 7.5

ภาพที่	7.5	แสดงวันเดือนปีและเวลาบนจอแสดงผลของบอร์ด	KidBright
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ค�า ธิบายโปรแกรม

1. ก�า นดใ ้ท�าซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. แ ดงค่าเ ลาทางแ ล ีดี 16x8 แบบเลื่ นเมื่ พร้ ม

3. นกลับไปท�าข้  2

กิจกรรมที่ 7.3

การแ ดงค่าเ ลา โดยใช้บล็ กแ ล ีดี 16x8 แบบเลื่ นเมื่ พร้ ม

ภาพที	่7.6	โปรแกรมแสดงค่าเวลา
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การท�างานข งโปรแกรม

จะแ ดงค่าเ ลาจากข ามาซ้าย ไปเรื่ ย ๆ ไม่รู้จบ

ภาพที่	7.7	แสดงเวลาบนจอแสดงผลของบอร์ด	KidBright
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ค�า ธิบายโปรแกรม

1. ก�า นดใ ้ท�าซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. แ ดงค่า ินาทีทางแ ล ีดี 16x8 แบบเลื่ นเมื่ พร้ ม

3. นกลับไปท�าข้  2

กิจกรรมที่ 7.4

แ ดงค่า ินาที โดยใช้บล็ กแ ล ีดี 16x8 แ ดง 2 ัก ร

ภาพที	่7.8	โปรแกรมแสดงค่าวินาที
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การท�างานข งโปรแกรม

จะแ ดงค่า ินาทีตั้งแต่ 0–59 ไปเรื่ ย ๆ  ไม่รู้จบ เมื่ ค่า ินาทีถึง 60 จะกลับมาเป็นค่า 0 โดยค่าที่แ ดงจะไม่มีการเลื่ นจาก

ข าไปซ้าย จะแ ดง ยู่ที่เดิม

ภาพที่	7.9	แสดงค่าวินาทีบนจอแสดงผลของบอร์ด	KidBright
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ค�า ธิบายโปรแกรม

1. ก�า นดใ ้ท�าซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. แ ดงค่า ินาทีทางแ ล ีดี 16x8 แบบ งตั ัก ร

3. ตร จ บค่า ินาที ่ามีค่าเท่ากับ 10 รื ไม่

 3.1  ถ้าเงื่ นไขเป็นจริง ินาทีมีค่าเป็น 10 จะ ่งเ ียง โด7 1 ครั้ง

4. นกลับไปท�าข้  2

การท�างานข งโปรแกรม 

จะแ ดงค่า ินาทีตั้งแต่ 0 – 59 เมื่ ถึง ินาทีที่ 10 จะ ่งเ ียง โด7 1 ครั้ง และท�าซ�้าไม่รู้จบ

กิจกรรมที่ 7.5

โปรแกรมแจ้งเตื น ่งเ ียงเมื่ ค่า ินาทีเป็น 10

ภาพที	่7.10	โปรแกรมแจ้งเตือนส่งเสียงเมื่อค่าวินาทีเป็น	10
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กิจกรรมที่ 7.6

โปรแกรมนา ิกาปลุก ตาม ชั่ โมง นาที และ ินาที ที่ก�า นด

ภาพที่	7.11	การโปรแกรมนาฬิกาปลุก
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การท�างานข งโปรแกรม

ามารถตั้งเ ลาที่ต้ งการได้ โดยการแก้ไขค่าคงที่ที่ใช้เปรียบเทียบ ชั่ โมง นาที ินาที ในโปรแกรมก�า นดเป็น 14 40 และ 

0 โปรแกรมแ ดงเ ลาจากข ามาซ้ายตล ดเ ลา พร้ มกับตร จ บเงื่ นไข ่าถึงเ ลาที่ตั้งไ ้ รื ไม่ ากถึงเ ลาที่ก�า นด

จะแ ดง น้าจ เป็นรูป น้าแบบที่ 1 และ 2 และ ่งเ ียง จ�าน น 4 ร บ 

ภาพที	่7.12	การแสดงหน้าจอของโปรแกรมนาฬิกาปลุก
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กิจกรรมที่ 7.7

โปรแกรมตั้งเวลาควบคุมการเปิด-ปิดไฟ

ในการท�า ุปกรณ์ตั้งเ ลาค บคุมการเปิด-ปิดไฟ จะต้ งมีการต่ เชื่ ม ล ดไฟที่รับไฟฟ้ากระแ ตรงผ่านพ ร์ตยูเ บี

ดังภาพที่ 7.13 และเขียนโปรแกรมตามภาพที่ 7.14

ภาพที่	7.13	การต่อเชื่อมหลอดไฟกับบอร์ด	KidBright
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ภาพที	่7.14	โปรแกรมควบคุมการเปิด-ปิดไฟ

ค�า ธิบายโปรแกรม

1. ก�า นดโปรแกรมท�าซ�้าไม่รู้จบ

2. แ ดงค่าเ ลาจากข ามาซ้าย

3. ตร จ บ ่าชั่ โมงมีค่าเท่ากับ 15 นาทีมีค่าเท่ากับ 2 ินาทีมีค่าเท่ากับ 20 รื ไม่

 3.1  ถ้าใช่ จะล้างจ แ ดงผล

 3.2  แ ดงข้ ค าม Light On... บน น้าจ แ ดงผล                                              

 3.3  จ่ายไฟผ่านพ ร์ตยูเ บีเพื่ ใ ้ ล ดไฟ ่าง

4. ตร จ บ ่าชั่ โมงมีค่าเท่ากับ 15 นาทีมีค่าเท่ากับ 2 ินาทีมีค่าเท่ากับ 40 รื ไม่

 4.1  ถ้าใช่ จะล้างจ แ ดงผล

 4.2  แ ดงข้ ค าม Light Off... บน น้าจ                                               

 4.3  ยุดจ่ายไฟผ่านพ ร์ตยูเ บีเพื่ ใ ้ ล ดไฟปิด

5. นกลับไปท�าข้  2
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การท�างานข งโปรแกรม

แ ดงค่าเ ลาจากข าไปซ้าย มีการตร จ บเงื่ นไขเ ลา ถ้าถึงเ ลาที่ก�า นด 15:02:20 จะใ ้แ ดงข้ ค าม Light On… 

และจ่ายไฟไปที่ ล ดไฟ ากไม่ใช่จะตร จ บเงื่ นไขต่ ไปจนถึงเ ลา 15:02:40 จะแ ดงข้ ค าม Light Off… และ ยุด

จ่ายไฟผ่านพ ร์ตยูเ บี

ภาพที่	7.15	การแสดงผลของโปรแกรมตั้งเวลาควบคุมการเปิด-ปิดไฟ
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กิจกรรมที่ 7.8

การเขียนโปรแกรมจับเวลา

ภาพที	่7.16	โปรแกรมจับเวลา

ค�า ธิบายโปรแกรม

1. ก�า นดโปรแกรมท�าซ�้าไม่รู้จบ

2. ตร จ บ ่ามีการกด ิตช์ 1 รื ไม่

 2.1  ากเป็นจริง ก�า นดค่า count เป็น 0

 2.2  เก็บค่า ินาทีปัจจุบันลงในตั แปร x
 2.3  ท�าการ นซ�้าไม่รู้จบ

 2.4  แ ดงค่าตั แปร count บนจ แ ดงผล 2 ลัก

 2.5  ตร จ บเงื่ นไข ่าค่าตั แปร x ไม่ตรงกับค่า ินาทีปัจจุบัน รื ไม่

    2.5.1.1 ากเป็นจริงก�า นดใ ้เก็บค่า ินาทีลงบนตั แปร x
    2.5.1.2 เพิ่มค่า count ีก 1

 2.6  ตร จ บ ่ากด ิตช์ 2 รื ไม่

    2.6.1.1 ถ้าเป็นจริง ใ ้ กจากการ นร บข งค�า ั่งในข้  2.3

 2.7  ท�าการ น่ งเ ลา 0.1 ินาที

3. นกลับไปท�าข้  2



บทที่ 7

178

การท�างานข งโปรแกรม

จะร การกด ิตช์ 1 ากมีการกด ิตช์ 1 จะเริ่มท�าการจับเ ลา โดยแ ดงผลเ ลา น่ ยเป็น ินาที โดยใช้ตั แปร x 
เก็บค่าเ ลาเพื่ ตร จ บ ากค่าตั แปรมีค่าไม่เท่ากับ ินาทีปัจจุบัน แ ดง ่าค่า ินาทีมีการเปลี่ยนแปลงก็จะเพิ่ม

ค่าตั แปร count เพื่ น�าค่าไปแ ดงผลบนจ แ ดงผล และจะร จนก ่าจะกด ิตช์ 2 เพื่ ิ้น ุดการจับเ ลา

ภาพที่	7.17	การทำางานของโปรแกรมจับเวลา
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กิจกรรมที่ 7.9

การเขียนโปรแกรมตรวจ บและจับเวลาช่วงที่มีแ งน้ ย 

ภาพที	่7.18		โปรแกรมตรวจสอบและจับเวลาช่วงที่มีแสงน้อย

ค�า ธิบายโปรแกรม

1. ก�า นดค่า count เท่ากับ 0 เพื่ จับเ ลาช่ งที่มีแ งน้ ย

2. ก�า นดโปรแกรมท�าซ�้าไม่รู้จบ

3. แ ดงค่า count บนจ แ ดงผล

4. ตร จ บค่าเซนเซ ร์แ ง ่ามีค่าน้ ยก ่า 60 รื ไม่

 4.1  ถ้าเป็นน้ ยก ่าจะ น่ งเ ลา 1 ินาที

 4.2  ก�า นดค่า count เพิ่มทีละ 1 เพื่ จับเ ลาช่ งที่มีแ งน้ ย

 4.3  ่งเ ียง โด6 กทางล�าโพงเพื่ แจ้งเตื น

5. นกลับไปท�าข้  3
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การท�างานข งโปรแกรม

ากค่าแ งจากเซนเซ ร์มีค่าน้ ยก ่า 60 แ ดง ่าแ งน้ ย จะเริ่มท�าการจับเ ลาเป็น น่ ย ินาทีและมีการแจ้งเตื นผ่าน

ทางล�าโพงเ ียง 

ภาพที่	7.19	การแสดงผลช่วงเวลาที่มีแสงน้อยเป็นวินาที
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กิจกรรมที่ 7.10

การเขียนโปรแกรมจับเวลาช่วงที่มี ุณ ภูมิ ูง 

ภาพที	่7.20	โปรแกรมตรวจสอบและจับเวลาช่วงที่มีอุณหภูมิสูง

ค�า ธิบายโปรแกรม

1. ก�า นดค่า count เท่ากับ 0 เพื่ จับเ ลาช่ งที่มี ุณ ภูมิ ูง

2. ก�า นดโปรแกรมท�าซ�้าไม่รู้จบ

3. แ ดงค่า count บนจ แ ดงผล

4. ตร จ บค่าเซนเซ ร์ ัด ุณ ภูมิ ่ามีค่ามากก ่า 36.5 รื ไม่

 4.1  ถ้ามีค่ามากก ่าจะ น่ งเ ลา 1 ินาที

 4.2  ก�า นดค่า count เพิ่มทีละ 1 เพื่ จับเ ลาช่ งที่มี ุณ ภูมิ ูง

 4.3  ่งเ ียง โด7 กทางล�าโพงเพื่ แจ้งเตื น

5. นกลับไปท�าข้  3
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การท�างานข งโปรแกรม

ากค่า ุณ ภูมิจากเซนเซ ร์ ัด ุณ ภูมิมีค่ามากก ่า 36.5 แ ดง ่า ากา ร้ น จะท�าการจับเ ลาเป็นจ�าน น ินาที และมี

การแจ้งเตื นผ่านทางล�าโพงเ ียง

ภาพที่	7.21	การแสดงผลช่วงเวลาที่มีอุณหภูมิสูงกว่า	36.5	องศาเซลเซียสเป็นวินาที
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การเขียนโปรแกรมแบบมัลติทาสกิง

การเขียนโปรแกรมในช่ งแรกเริ่ม จะมีลัก ณะการท�างานเป็นล�าดับขั้น (Sequential Programming) โดยงานที่ 1 รื

ค�า ั่งที่ 1 จะถูกประม ลผลก่ นจนก ่าจะเ ร็จเรียบร้ ย งานที่ 2 รื ค�า ั่งท่ี 2 จึงจะ ามารถเริ่มท�างานได้ ดังแ ดงใน

ภาพท่ี 7.22 เนื่ งจาก น่ ยประม ลผลยังไม่มีประ ิทธิภาพ ในปัจจุบัน น่ ยประม ลผล เช่น ไมโครค นโทรลเล ร์

มีประ ิทธิภาพ ูง ท�าใ ้ ามารถท�างานได้มากก ่า 1 งาน ในเ ลาเดีย กัน (Multitasking Programming) ดังแ ดงในภาพ

ที่ 7.23

ภาพที	่7.22	โปรแกรมทำางานตามลำาดับขั้น
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ภาพที่	7.23	โปรแกรมทำางานแบบมัลติทาสกิง

ภาพที่	7.24	บล็อกงาน	ในแถบขั้นสูง

บ ร์ด KidBright มีบล็ กงาน ยู่ในแถบขั้น ูง ที่ช่ ยใ ้โปรแกรมท�างานได้มากก ่า นึ่งงานในเ ลาเดีย กัน ดังแ ดงในรูป

ที่ 7.24 นักเรียน ามารถก�า นดชื่ ใ ้กับบล็ กงาน ได้
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กิจกรรมที่ 7.11

การเขียนโปรแกรมใ ้ท�างานแบบมัลติทา กิง 

ภาพที	่7.25		โปรแกรมทำางานแบบมัลติทาสกิง

ค�า ธิบายโปรแกรม

มีการท�างาน งงานขนานกัน คื  งาน 1 และ งาน 2

งาน1 

1. ก�า นดใ ้ท�างาน นซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. แ ดงค่า ินาทีทางแ ล ีดี 16x8 แบบ งตั ัก ร

3. ตร จ บดู ่าค่า ินาทีมีค่าเท่ากับ 10 รื ไม่ 

 3.1  ถ้าเป็นจริงจะ ่งเ ียง โด7 กทางล�าโพง

 3.2  น่ งเ ลา 0.5 ินาที

4. นกลับไปท�าข้  2

งาน2 

1. ก�า นดใ ้ท�างาน นซ�้าแบบไม่รู้จบ

2. ตร จ บดู ่า ินาทีมีค่าเท่ากับ 30 รื ไม่ 

 2.1  ถ้าเป็นจริงจะ ่งเ ียง เร6 กทางล�าโพง

 2.2  น่ งเ ลา 0.5 ินาที

3. นกลับไปท�าข้  2
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การท�างานข งโปรแกรม

โปรแกรม นแ ดงค่า ินาที พร้ มกับค ยตร จ บดู ่าค่า ินาทีเป็น 10 รื ไม่ ถ้าใช่จะ ่งเ ียง โด7 กทางล�าโพง และ

ตร จ บ ่าค่า ินาทีเป็น 30 รื ไม่ ถ้าใช่จะ ่งเ ียง เร6 กทางล�าโพง

ภาพที่	7.25	แสดงการทำางานโปรแกรมมัลติทาสกิง
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แบบฝึกหัด

1. จง ธิบาย น้าที่ข งค�าต่ ไปนี้

 1.1  มัลติทา กิง (MultiTasking) 

2. จงเขียนโปรแกรมตั้งเ ลา เมื่ ถึง เ ลา 18.00 ใ ้ท�าการเปิดไฟ 



ภาคผนวก 

ภาพรวม

การทำางานของ

KidBright
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กร บ นก รเร่ิมต้นจ กเด็ก ๆ ร้ งชุดค� ่งผ่ น KidBright IDE บนค มพิ เต ร์ซึ่งเป็นภ บล็ ก (Block Based 

Programming) เมื่ ร้ งเ ร็จเรียบร้ ยชุดค� ่งจ ถูกค มไพล์ใ ้เป็นภ เครื่ ง ่งผ่ น ยยูเ บีไปยงบ ร์ด ซ่ึงบ ร์ด 

KidBright ร งรบก รเชื่ มต่ เซนเซ ร์ภ ยน ก แล บ ร์ด ื่น ๆ ีกท้ง ม รถค บคุม ุปกรณ์ไฟฟ้ แบบยูเ บี มี Wifi 

แล  Bluetooth เชื่ มต่ กบเครื ข่ ยค มพิ เต ร์ ท� ใ ้ ม รถ ่งค� ่งค บคุมก รท� ง นข งบ ร์ดผ่ นแ ปพลิเคชน

บน ม ร์ตโฟน แล ่งข้ มูลร ่ งบ ร์ดกบเครื ข่ ยค มพิ เต ร์ได้

ภาพผนวกที่ 1 ภาพรวมการทำางานของ KidBright

ภาพรวมการทำางาน

ของ KidBright
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ตัวอย่างผลงาน KidBright

ภาพผนวกที่ 2 แบบจำาลองโครงงานกริ่งประตูกับเพลงโปรด

1.	 ที่มาและความส�าคัญ

โครงง นกริ่งปร ตูกบเพลงโปรดปร ยุกต์ใช้บ ร์ด KidBright ร้ งเ ียงกริ่งปร ตูเป็นท� น งเพลงที่ชื่นช บ ม จ ก

แน คิด ่ เมื่ มีคนม กดกริ่งที่ น้ ปร ตู รื น้ บ้ น เจ้ ข งบ้ นค รจ ได้ฟังเพลงที่ตนชื่นช บ มีค มเป็นเ กลก ณ์

เฉพ ตน แทนที่จ เป็นเ ียงกริ่งปกติที่มีข ยท่ ไป ซึ่งเร ม รถใช้บ ร์ด KidBright ร้ ง รรค์เพลงที่ช บได้ เมื่ มี

คนม แล กดกริ่งเร ก็จ ได้ยินเพลงที่ช บ ีกท้งยงเขียนโปรแกรมใ ้ น้ จ แ ดงผลข งเลขที่บ้ น รื แ ดงรูป

ที่เร ต้ งก รเพื่ เป็นเ กลก ณ์พิเ ข งเจ้ ข งบ้ นได้ เช่นก ร์ตูน รื โลโก้ รื ญลก ณ์ปร จ� ต ข งเจ้ ข งบ้ น 

เพื่ ใ ้แขกผู้ม เยื น ม รถตร จ บค มถูกต้ งก่ นจ กดกริ่ง ่ ได้ม ถูกบ้ น

2.	 คุณสมบัติ	

ชุด ุปกรณ์กริ่งปร ตูกบเพลงโปรด ม รถช่ ยใ ้เจ้ ข งบ้ นแล แขกผู้ม เยื นมีค ม ุขได้ด้ ยคุณ มบติดงนี้ 

ชุดกริ่งปร ตู ม รถ

 2.1 แ ดงเลขที่บ้ น 

 2.2 แ ดงรูป ญลก ณ์ข งเจ้ ข งบ้ น แล

 2.3 ร้ ง รรค์เ ียงเพลงที่ชื่นช บข งเจ้ ข งบ้ น

ต ย่ งโครงง นข งนกเรียนร ดบช้นปร ถมแล มธยมต้นที่ใช้บ ร์ด KidBright ม ปร ยุกต์ ร้ งเป็นร บบค บคุม

ตโนมติ เพื่ ใช้แก้ปัญ ต่ ง ๆ ในชี ิตปร จ� น 

แบบจำาลองโครงงานกร่งประตูกับเพลงโปรด

ผู้จัดท�าโครงงาน

ด.ช. ิญ เกตุนิ่ม ช้น ปร ถม ึก ปีที่ 5 

ก รจดก ร ึก ข้นพื้นฐ นโดยคร บคร  (Homeschooling)
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3.	 อุปกรณ์ที่ใช้

 3.1  บ ร์ด KidBright 

 3.2  ค มพิ เต ร์ที่ลง KidBright IDE

 3.3  ยไมโครยูเ บี

 3.4  แ ล่งจ่ ยไฟฟ้ กร แ ตรง � รบบ ร์ด KidBright รื  พ เ ร์แบงก์

4.	 การสร้างชุดค�าสั่งด้วยบอร์ด	KidBright	

โครงง นนี้เป็นก รใช้บ ร์ด KidBright ในก รเขียนโปรแกรม เพื่ แ ดงผลด้ นก รแต่งท� น งเพลง โดยเลื ก ข้ ค� ่ง

มิ ิก นกเรียน ม รถบูรณ ก รค มรู้ด้ นก ร ่ นโน้ตดนตรีแล จง ข งเพลงม ร้ ง รรค์ท� น งเพลงที่ตนเ ง

ชื่นช บ รื แต่งท� น งเพลงใ ม่ข งตนเ งได้ โดยก รฝึกเขียนค� ่งง่ ย ๆ ด้ ยภ บล็ ก น กจ กนี้โครงง นนี้ยงได้

เขียนโปรแกรม ่งบ ร์ดใ ้แ ดงเลขที่บ้ นแล น้ ก ร์ตูนต โปรดโดยใ ้เคลื่ นที่บน น้ จ แ ดงผลตล ดเ ล  เมื่ มี

คนกดกริ่ง ( ิตช์บนบ ร์ด) กกดกริ่งด้ นซ้ ยจ มีท� น งเพลง ต ร์ ร์ดงขึ้น แล กกร่ิงข จ มีท� น งเพลง

แ รี่พ ตเต ร์ดงขึ้น โดยเขียนค� ่งดงนี้

5.	 ประโยชน์ต้นแบบที่พัฒนา

 1. ร้ งกริ่งปร ตูเ กลก ณ์พิเ ข งเจ้ ข งบ้ น

 2. ่งเ ริมค มคิด ร้ ง รรค์ในก รน� เทคโนโลยีม ปร ยุกต์ใช้ง น

แผนภาพผนวกที่ 1 โฟลว์ชาร์ตการทำางานของแบบจำาลองโครงงานกริ่งประตูกับเพลงโปรด
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แบบจำาลองโครงงานควบคุมระบบพ่นหมอกในโรงเรอนเพาะเห็ดนางฟ้า

ด้วยบอร์ด KidBright  

ผู้จัดท�าโครงงาน

ด.ญ. จิตร พร จิตจุล

ด.ญ. ชนิด  เกิดล ภ

ด.ญ. ธนภรณ์ พ ดุ

ครูที่ปรึกษา   น งแก้ ต  แก้ ลมูล

โรงเรียนชิตใจชื่น � นกง นเขตพื้นที่ก ร ึก มธยม ึก  เขต 7

ภาพผนวกที่ 3 โครงงานควบคุมระบบพ่นหมอกในโรงเรือนเพาะเห็ดนางฟ้าด้วยบอร์ด KidBright

1.	 ที่มาและความส�าคัญ

โรงเรียนชิตใจชื่น จง ดปร จีนบุรี ได้จดท� โรงเรื นเพ เ ็ดน งฟ้ ขึ้น � รบเป็นแ ล่งเรียนรู้ใ ้นกเรียนในโรงเรียน

ได้ ึก  แต่เนื่ งจ กปร บปัญ เ ็ดไม่ กด กเนื่ งจ ก ภ พ ก ร้ นเกินไปต้ งแก้ปัญ โดยใ ้น�้ นล  2 คร้ง 

เช้ แล เย็น ในบ งคร้ง จมีภ รกิจท� ใ ้ไม่มีเ ล ม รดน�้ เ ็ด ท� ใ ้เ ็ดได้รบค มชื้นไม่พ  เ ็ดจึงไม่ กด ก รื

กด กก็น้ ยม ก แล ใน น ยุดเ ร์- ทิตย์ ผู้รบผิดช บก็ต้ งเดินท งม รดน�้ เ ็ด เช้ -เย็น ซึ่งก็ท� ใ ้ไม่ ด กแล

เ ียค่ ใช้จ่ ยในก รเดินท ง จ กปัญ ที่กล่ ม ข้ งต้นจึงตกลงกนท� โครงง นนี้ขึ้นม เพื่ แก้ปัญ

2.	 คุณสมบัติของต้นแบบ

โครงง นค บคุมร บบพ่น ม กในโรงเรื นเพ เ ็ดน งฟ้ ด้ ย KidBright ม รถท� ก รตร จ บค มช้ืนภ ยใน

โรงเรื น ร บบจ ท� ก รพ่นน�้ เป็น ม กเมื่ ค มชืน้ในโรงเรื นมค่ี น้ ยก ่  80 เป ร์เซน็ต์ แล ปิดก รพ่นน�้ เมื่ ค มชืน้ 

มีค่ ต้งแต่ 80 เป ร์เซ็นต์ขึ้นไป
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4.	 การสร้างชุดค�าสั่งด้วยบอร์ด	KidBright	

ชุดค บคุมร บบพ่น ม กในโรงเรื นเพ เ ็ดน งฟ้ ด้ ย KidBright ม รถท� ง นได้จริง 

 4.1  เมื่ เครื่ งเปิดท� ง น

 4.2  ตร จ บค มชืน้ ซึง่ถ้ ครง้แรก ค มช้ืน งูก ่ รื เท่ กบ 80% เครื่ งก็ไม่ต้ งท� ง น รเีลย์ไม่ต่ งจร

 4.3  ถ้ เมื่ ใด ค มชืน้ต�่ ก ่  80% แล รเีลย์ยงไม่ท� ง น ต้ งท� ใ เ้ครื่ งเริม่ท� ง น คื เปิดรเีลย์ต่ งจรใ ป๊ั้มน�้ ท� ง น

 4.4  เซนเซ ร์รบค่ ค มชื้นใ ม่เพื่ ตร จ บค่ ค มชื้น

    4.4.1 ม ตร จดู ่  รีเลย์ท� ง น ยู่แล ค่ ค มชื้นม กก ่ รื เท่ กบ 80% รื ไม่ถ้ ค มชื้นยงไม่ม กก ่ รื   

         เท่ กบ 80% ก็ไม่ต้ งท� ไร ใ ้กลบไปรบค่ ค มชื้นแล ตร จ บใ ม่

    4.4.2 ถ้ รีเลย์ท� ง น ยู่แล พบ ่ ค มชื้นม กก ่ รื เท่ กบ 80% ก็ใ ้รีเลย์ตด งจรเพื่ ปิดปั๊ม ม รถเ ็น

         ลกก รท� ง นได้ ย่ งชดเจนดงนี้

แผนภาพผนวกที่ 2 โฟลว์ชาร์ตการทำางานของโครงงานควบคุมระบบพ่นหมอกในโรงเรือนเพาะเห็ดนางฟ้าด้วย KidBright  

3.	 อุปกรณ์ที่ใช้

 3.1 บ ร์ด KidBright 

 3.2 ค มพิ เต ร์ที่ลง KidBright IDE

 3.3 ตู้ปล � รบจ� ล งเป็นโรงเรื น

 3.4 เ ็ดน งฟ้

 3.5 เซนเซ ร์ ดค มชื้นใน ก

 3.6 ยย ง

 3.7 พ่น ม ก

 3.8 ถงน�้

 3.9 ปั๊มน�้ พร้ มแ ล่งจ่ ยไฟ

 3.10 แ ล่งจ่ ยไฟฟ้ กร แ ตรง � รบบ ร์ด

    KidBright รื  พ เ ร์แบงก์

 3.11 ยไมโครยูเ บี

 3.12 รีเลย์
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ประโยชน์ต้นแบบที่พัฒนา

1. ช่ ยค บคุมร บบพ่น ม กในโรงเรื นเพ เ ็ดน งฟ้ ใ ้ ม รถท� ง นได้เมื่ มีค มชื้นใน ก ต�่ ก ่  80%

 ซึ่ง ม รถน� ไปปร ยุกต์ใช้ในก รค บคุมร บบก รรดน�้ ต้นไม้

2. เป็นต ย่ งใ ้นกเรียน รื ผู้ที่ นใจเ ็นปร โยชน์ข งก รน� เทคโนโลยีม ช่ ยพฒน ร บบรดน�้ ต้นไม้

3. ร้ งแรงบนด ลใจใ ้เด็กแล เย ชนน� ไปต่ ย ด

เป้าหมายผู้ใช้งาน

1. น� ชุดค บคุมร บบพ่น ม กไปใช้ในโรงเรื นเพ เ ็ดน งฟ้ ข งโรงเรียนชิตใจชื่น

2. น� ชุดค บคุมร บบพ่น ม กไปปร ยุกต์ใช้กบ ูนย์ก รเรียนรู้ต มปรชญ เ ร ฐกิจพ เพียงข งโรงเรียนชิตใจชื่น

 ซึ่งปลูกพืช ล ยชนิด เช่น ฟ ร์มผกไ โดรโพรนิก ์ นม น  นมลเบ ร์รี ฟ ร์มพริก น ม เขื เท ร ชินี แล  

 ต้นไม้ภ ยในบริเ ณโรงเรียน

3. ช่ ยปร ยดเ ล แล ค่ ใช้จ่ ยในก รเดินท งม เปิดปิดร บบน�้ � รบรดต้นไม้

สร้างจินตนาการของเด็กไทย ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ และมีคุณค่า

!



คณะที่ปรกษา

ศาสตราจารย์	ดร.ไพรัช	ธัชยพงษ ์ กรรมก รแล เลข ธิก รมูลนิธิเทคโนโลยี ร นเท ต มพร ร ชด� ริ

     มเด็จพร เทพรตนร ช ุด   ย มบรมร ชกุม รี 

ดร.ทวีศักดิ์	กออนันตกูล    กรรมก รมูลนิธิเทคโนโลยี ร นเท ต มพร ร ชด� ริ มเด็จพร เทพ

     รตนร ช ุด   ย มบรมร ชกุม รี แล ปร ธ นคณ กรรมก รบริ ร 

     ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์แล ค มพิ เต ร์แ ่งช ติ

คณะผู้จัดทำาบทเรยน

อาจารย์จิระศักดิ์	สุวรรณโณ		

ดร.เรวัตร	ใจสุทธ ิ   ข ฟิ ิก ์ คณ ิทย ตร์แล เทคโนโลยี ม ิทย ลยธรรม ตร์

นายชัยวุฒิ	ศรีสวัสดิ ์   Senior Officer - IT Service Desk บริ ทบตรกรุงไทยจ� กด (ม ชน)

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

     บริ ท เ ็ม เ ฟ ี ซี จ� กด (ม ชน)

นางสาวสุพิศตา	มาตรา   ร งปร ธ น บริ ท บีซีซี กินแคร์ จ� กด

นายศุภณัฐ	ธัญญบุญ	 	 	 ผู้เชี่ย ช ญด้ นก ร นโปรแกรมมิ่ง

ดร.ภิญโญ	ยลธรรม์ธรรม		 	 ข้ ร ชก รครู โรงเรียน ึก งเคร ์ ุร ฎร์ธ นี

คณะผู้พิจารณา

รองศาสตราจารย์	ดร.สันติ	วิจักขณาลัญฉ์	 ม ิทย ลยข นแก่น

อาจารย์จิตรกร	ปันทราช  ข้ ร ชก รบ� น ญ

ผู้ช่วยศาสตราจารย์	ดร.ชยการ	คีรีรัตน ์ โรงเรียน ธิตจุ ลงกรณ์ม ิทย ลย ฝ่ ยมธยม

ดร.ปิยานี	จิตร์เจริญ   โรงเรียน ธิตจุ ลงกรณ์ม ิทย ลย ฝ่ ยปร ถม

ดร.ภิญโญ	ยลธรรม์ธรรม		 	 ข้ ร ชก รครู โรงเรียน ึก งเคร ์ ุร ฎร์ธ นี

ดร.กิติศักดิ์	เกิดโต	 	 	 ม ิทย ลยร ชภฏ ุตรดิตถ์

คณะบรรณาธิการ

ดร.ศรัณย์	สัมฤทธิ์เดชขจร  ผู้ � น ยก ร ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์แล ค มพิ เต ร์แ ่งช ติ

ดร.กัลยา	อุดมวิทิต   ร งผู้ � น ยก ร ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์แล ค มพิ เต ร์แ ่งช ติ

ดร.เสาวลักษณ์	แก้วก�าเนิด  ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์แล ค มพิ เต ร์แ ่งช ติ

ดร.อภิชาติ	อินทรพานิชย ์  ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์แล ค มพิ เต ร์แ ่งช ติ

นายอนุชิต	ลีลายุทธ์โท   ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์แล ค มพิ เต ร์แ ่งช ติ

นางสาวพีรนันท์	กาญจนาศรีสุนทร  ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์แล ค มพิ เต ร์แ ่งช ติ

นางสาวศุภรา	พันธุ์ติยะ		   ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์แล ค มพิ เต ร์แ ่งช ติ

นางสาวกานตวี	ปานสีทา	   ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์แล ค มพิ เต ร์แ ่งช ติ

คณะผู้จัดทำา
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