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แนวทางจััดการเรียนร้� เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ): Coding with KidBright ชั้ั�นประถมศึึกษาปีที� 4 โดย  

ศึ้นย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชั้าติ สำานักงานพัฒนาวิทยาศึาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชั้าติ และ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศึาสตร์และเทคโนโลยี. พิมพ์ครั�งที� 1. -- ปทุมธานี : สำานักงานพัฒนาวิทยาศึาสตร์และ

เทคโนโลยีแห่งชั้าติ, 2562.

96 หน�า : ภาพประกอบสี

 

1. คอมพิวเตอร์ 2. การสื�อสารด�วยระบบดิจัิทัล 3. ระบบสื�อสารข�อม้ล 4. การสื�อสารข�อม้ล 5. การสื�อสารแบบสื�อ

ประสม 6. โปรโตคอลเครอืข่ายคอมพวิเตอร์ 7. คอมพวิเตอร์อลักอรทิมึ I. สำานกังานพฒันาวทิยาศึาสตร์และเทคโนโลยี

แห่งชั้าติ II. ศึ้นย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชั้าติ III. ห�องปฏิบัติการวิจััยสมองกลฝังตัว IV.  

ห�องปฏิบัติการวิจััยการประมวลผลสัญญาณชั้ีวการแพทย์ V. สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศึาสตร์และเทคโนโลยี VI. 
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ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

สงวนลิขสิทธิ์ ตาม พ.ร.บ. ลิขสิทธิ์ (ฉบับเพิ�มเติม) พ.ศึ. 2558 ไม่อนุญาตให�คัดลอก ทำาซำ�า และดัดแปลง ส่วนหนึ�งส่วนใด

ของหนังสือฉบับนี� นอกจัากจัะได�รับอนุญาตเป็นลายลักษณ์อักษรจัากเจั�าของลิขสิทธิ์เท่านั�น

ศ้ึนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชั้าติ สำานักงานพัฒนาวิทยาศึาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชั้าติ

112 อุทยานวิทยาศึาสตร์ประเทศึไทย ถนนพหลโยธิน ตำาบลคลองหนึ�ง อำาเภอคลองหลวง จังัหวดัปทมุธาน ี12120 

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

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

จััดท�าโดย

พิิมพิ์ครั้้�งที่่� 1 มกราคม พ.ศึ. 2564

จัำานวน 100 เล่ม



ค�ำน�ำ

ปัจัจัุบันทั�วโลกให�ความสำาคัญกับการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน เนื�องจัากการเรียนดังกล่าวชั้่วยให�เกิด

การกระตุ�นกระบวนการคิด เชั้่น การคิดเชั้ิงคำานวณ การคิดวิเคราะห์ แก�ปัญหาเป็นขั�นตอนและเป็นระบบ ซึ�งเป็นทักษะ

สำาคัญของเยาวชั้นในศึตวรรษที� 21 อีกทั�งกระทรวงศึึกษาธิการได�ประกาศึใชั้�หลักส้ตรวิชั้าวิทยาการคำานวณ โดยจััดให�อย้่ใน

สาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนร้�วิทยาศึาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักส้ตรแกนกลางการศึึกษาขั�นพื�นฐานพุทธศึักราชั้ 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศึ. 2560)

จัากความสำาคัญดังกล่าวข�างต�น ศึ้นย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชั้าติ (เนคเทค) สำานักงานพัฒนา

วิทยาศึาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชั้าติ (สวทชั้.) จัึงได�พัฒนาบอร์ด KidBright ซึ�งเป็นบอร์ดสมองกลฝังตัวที�ติดตั�งจัอแสดงผล

และเซนเซอร์แบบง่าย เพื�อเป็นเครื�องมือในการเรียนเขียนโปรแกรมแบบบล็อกอย่างง่ายสำาหรับนักเรียนระดับประถมและ

มัธยมศึึกษา ทำาให�การเขียนโปรแกรมมีความสนุกสนานและกระตุ�นการพัฒนากระบวนการคิด

สำาหรับค้่มือแนวทางจััดการเรียนร้� เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ): Coding with KidBright เล่มนี� ได�รับความร่วมมือจัาก

ผ้�ทรงคุณวุฒิ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศึาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึึกษาธิการ ร่วมจััดทำาค้่มือการเขียน

โปรแกรมแบบบล็อกด�วยบอร์ด KidBright เพื�อใชั้�เป็นหนังสือประกอบการเรียนรายวิชั้าพื�นฐานวิทยาศึาสตร์และเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำานวณ)

เนคเทค สวทชั้. หวังเป็นอย่างยิ�งว่า ค้ม่อืเล่มนี�จัะเป็นประโยชั้น์ต่อการจัดัการเรยีนร้� และเป็นส่วนสำาคญัในการพัฒนาคณุภาพ

และมาตรฐานการศึึกษา กลุ่มสาระการเรียนร้�วิทยาศึาสตร์และเทคโนโลยี ผ้�ทรงคุณวุฒิ บุคลากรทางการศึึกษาและ

หน่วยงานต่าง ๆ ที�มีส่วนเกี�ยวข�องในการจััดทำาไว� ณ โอกาสนี�

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย

ผ้�อำานวยการ

ศึ้นย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชั้าติ (เนคเทค)



ค�ำชี้แจง

สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศึาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) กระทรวงศึกึษาธกิาร ได�พฒันาหลักสต้รวิชั้าคอมพวิเตอร์ และ

มีการปรับปรุงหลักส้ตรมาอย่างต่อเนื�อง จันกระทั�งมีการประกาศึใชั้�หลักส้ตรแกนกลางการศึึกษาขั�นพื�นฐาน พุทธศัึกราชั้ 

2551 จัึงได�เปลี�ยนชั้ื�อวิชั้าเป็น เทคโนโลยีสารสนเทศึและการสื�อสาร โดยจััดให�อย้่ในกลุ่มสาระการเรียนร้�การงานอาชั้ีพและ

เทคโนโลยี ต่อมาในปีพุทธศึักราชั้ 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศึ. 2560) ได�มีการเปลี�ยนชั้ื�อวิชั้าอีกครั�งเป็น วิทยาการคำานวณ อย้่

ในสาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนร้�วิทยาศึาสตร์และเทคโนโลยี โดยมีเป้าหมายหลักเพื�อพัฒนาผ้�เรียนให�มีความร้�และมี

ทักษะต่าง ๆ  ที�ครอบคลุม การคิดเชั้ิงคำานวณ การคิดวิเคราะห์ การแก�ปัญหาเป็นขั�นตอนและเป็นระบบ รวมทั�งการประยุกต์

ใชั้�ความร้�ด�านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศึและการสื�อสาร ในการแก�ปัญหาที�พบในชีั้วิตจัริงได�อย่างมี

ประสิทธิภาพ

แนวทางการจััดการเรียนร้� เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ): Coding with KidBright ชัั้�นประถมศึึกษาปีที� 4 เล่มนี� สามารถ

นำาไปใชั้�ในการจััดการเรียนร้�เพื�อให�นักเรียนบรรลุตัวชั้ี�วัดที�เกี�ยวข�องกับการเขียนโปรแกรม ตามสาระการเรียนร้�ที� 4.2 

เทคโนโลย ี(วทิยาการคำานวณ) กลุม่สาระการเรยีนร้�วทิยาศึาสตร์และเทคโนโลย ีโดยสถานศึึกษาสามารถนำาไปประยกุต์ใชั้�ใน

การจัดัการเรยีนร้�ได�ตามความเหมาะสม เนื�อหาในเล่มนี�ประกอบด�วยจัดุประสงค์การเรยีนร้� ตวัชั้ี�วัด สาระการเรยีนร้� แนวคดิ 

ตัวอย่างสื�อและอุปกรณ์ ขั�นตอนดำาเนินกิจักรรม การวัดและประเมินผล สื�อและแหล่งเรียนร้� และข�อเสนอแนะ ซึ�งควรนำาไป

จัดัการเรยีนร้�ร่วมกบัค้ม่อืครร้ายวชิั้าพื�นฐานวทิยาศึาสตร์ เทคโนโลย ี(วทิยาการคำานวณ) ที�พฒันาโดย สสวท. โดยปรับเปลี�ยน

กิจักรรมการเรียนร้�เกี�ยวกับการเขียนโปรแกรม ในค้่มือคร้ของสสวท. เป็นการจััดกิจักรรมการเรียนร้�ตามแนวทางการจััดการ

เรียนร้�การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกด�วยโปรแกรม KidBright IDE ซึ�งจัะทำาให�สามารถจััดการเรียนร้�ได�อย่างสมบ้รณ์และ

สอดคล�องตามที�หลักส้ตรกำาหนด

สสวท. และ สวทชั้. ขอขอบคุณคณาจัารย์ ผ้�ทรงคุณวุฒิ นักวิชั้าการ และคร้ผ้�สอน จัากสถาบันต่าง ๆ ที�ให�ความร่วมมือใน

การพัฒนาและหวังเป็นอย่างยิ�งว่า เอกสารเล่มนี�จัะเป็นประโยชั้น์ต่อเยาวชั้นและผ้�เกี�ยวข�องกับการจััดการเรียนร้�รายวิชั้า

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ในการจััดการเรียนร้�ได�อย่างสมบ้รณ์ตามเป้าหมายของหลักส้ตรต่อไป

สาขาเทคโนโลยี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศึาสตร์และเทคโนโลยี

กระทรวงศึึกษาธิการ



ค�ำแนะน�ำกำรใช้เอกสำร

เอกสารฉบับนี�จััดทำาขึ�นเพื�อส่งเสริมการเรียนร้�ด�านการเขียนโปรแกรม โดยใชั้�บอร์ด KidBright เป็นเครื�องมือ สถานศึึกษา

สามารถนำาไปใชั้�ในการจััดการเรียนร้�เพื�อให�นักเรียนบรรลุตัวชั้ี�วัดสาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) กลุ่มสาระการเรียนร้�

วทิยาศึาสตร์และเทคโนโลย ีหลกัส้ตรแกนกลางการศึกึษาขั�นพื�นฐาน พทุธศึกัราชั้ 2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศึ. 2560) ชั้ั�น ป.4  

ข�อที� 2 ออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใชั้�ซอฟต์แวร์หรอืสื�อ ตรวจัหาข�อผดิพลาดและแก�ไข โดยใชั้�เวลารวมทั�งหมด 

8 ชั้ั�วโมงดังนี�

กจิักรรมที�ออกแบบไว�นี�สามารถบร้ณาการกบัตวัชั้ี�วดัอื�นทั�งในกลุม่สาระเดยีวกนัหรอืนอกกลุม่สาระ รวมทั�งอาจัต�องจัดัเตรยีม

อนิเทอร์เนต็สำาหรบัการเข�าถงึแหล่งเรียนร้�ที�ได�แนะนำาไว�ในเอกสารเพื�อส่งเสรมิและเพิ�มประสิทธภิาพในการเรยีนร้�ของนักเรยีน 

และเอกสารฉบบันี�ได�ใชั้�เมนแ้ละบลอ็กคำาสั�งต่าง ๆ  เป็นภาษาองักฤษเพื�อส่งเสรมิให�นกัเรยีนคุ�นเคยกบัการใชั้�ภาษาองักฤษซึ�ง

จัะเป็นประโยชั้น์ในการใชั้�โปรแกรมหรือแอปพลเิคชัั้นอื�น ๆ  อกีทั�งยงัเป็นทกัษะที�สำาคญัต่อการเรยีนร้� ทั�งนี�หากไม่ทราบความ

หมายของคำาศึัพท์อาจัคลิกเปลี�ยนภาษาเพื�อด้ความหมายได�







จุดประสงค์กำรเรียนรู้

1. ใช้งานบอร์ด KidBright เบ้ืองต้น

2. รู้จัักการสร้างชุดค�าสั่งผ่านโปรแกรม KidBright IDE 

3. เช่ือมต่อบอร์ด KidBright กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์

ตัวชี้วัด

ว.4.2 ป.4/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ ตรวจัหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

กิจกรรมที่ 1 

รู้จัก KidBright





กิจกรรมที่ 1

10

สำระกำรเรียนรู้

1. ส่วนประกอบของบอร์ด KidBright 

2. การเชั้ื�อมต่อบอร์ด KidBright เข�ากับครื�องคอมพิวเตอร์

3. ส่วนประกอบของโปรแกรม KidBright IDE

4. การทดสอบการเขียนโปรแกรมบนหน�าจัอแสดงผล LED ของบอร์ด KidBright 

แนวคิด

KidBright เป็นบอร์ดสมองกลฝังตัว (Embeded board) สามารถใชั้�เป็นอุปกรณ์ควบคุมขนาดเล็กที�ประกอบด�วยไมโคร

คอนโทรลเลอร์ (Microcontroller) จัอแสดงผล นาฬิิกา ลำาโพง และเซนเซอร์ต่าง ๆ โดยบอร์ด KidBright จัะทำางานตามคำา

สั�งที�ผ้�ใชั้�สร�างขึ�นผ่านโปรแกรมสร�างชุั้ดคำาสั�งแบบบล็อก (Block-based programming)

สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจักรรม
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แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้

ภาพจัาก https://www.kid-bright.org/kidbright/kid-

bright-balancing-robot/ 

เคลื่อนที่ได้ ท�าความสะอาดได้ 

ภาพจัาก https://www.kid-bright.org/kidbright/หุน่ยนต์

ท�าความสะอาด

กำรจัดเตรียม

1. ใบกิจักรรมตามจัำานวนนักเรียน

2. เครื�องคอมพิวเตอร์ ที�ติดตั�งโปรแกรม KidBright IDE

3. บอร์ด KidBright พร�อมสาย Micro USB

 

ขั้นตอนด�ำเนินกำร

1.  คร้นำาเข�าส้่บทเรียนโดยตั�งคำาถาม เชั้่น

 • นักเรียนร้�จัักหรือเคยเห็นหุ่นยนต์หรือไม่ 

 • เมื�อพ้ดถึงหุ่นยนต์นักเรียนนึกถึงอะไร

 • นักเรียนคิดว่าหุ่นยนต์ทำาอะไรได�บ�าง

 • นักเรียนคิดว่าเหตุใดหุ่นยนตจ์ัึงสามารถทำางานตามคำาสั�งของมนุษย์ได� 

 • มนุษย์มีวิธีการอย่างไรในการควบคุมหุ่นยนต์

 • จัากนั�นคร้สรุปคำาตอบของนักเรียน 

2. คร้ให�นกัเรยีนด้คลปิวิดโีอ Dancing toy robot song for children จัากนั�นตั�งคำาถามเพื�อให�นกัเรยีนอภิปรายร่วมกนั เช่ั้น 

 • หุ่นยนต์ในคลิปวิดีโอที�ได�ชั้มไป สามารถทำาอะไรได�บ�าง (พูด กะพริบตา เคลื่อนที่)

 • ถ�านักเรียนสามารถสร�างหุ่นยนต์ได�เอง นักเรียนจัะให�หุ่นยนต์ทำาอะไรบ�าง 

3. คร้นำาภาพหุ่นยนต์ที�สร�างขึ�นจัากบอร์ด KidBright มาให�นักเรียนด้ และตั�งคำาถามว่านักเรียนร้�จัักหรือเคยเห็นหุ่นยนต ์

 แบบในภาพหรือไม่ และหุ่นยนต์ในภาพมีความสามารถอย่างไร (เคลื่อนที่ได้, ท�าความสะอาดได้) 
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4. คร้อธิบายเพิ�มเติมว่าหุ่นยนต์นี�ทำางานได�โดยมีบอร์ด KidBright ซึ�งเป็นบอร์ดสมองกลฝังตัว เป็นส่วนประกอบที�สำาคัญ  

 นักเรียนก็สามารถสร�างหุ่นยนต์แบบเดียวกันนี�โดยใชั้�บอร์ด KidBright ได�เช่ั้นกัน 

5. คร้แจักบอร์ด KidBright พร�อมสาย Micro USB ให�นักเรียนคนละ 1 บอร์ด (คร้อาจัแบ่งกลุ่มและแจักเป็นกลุ่มตาม 

 จัำานวนบอร์ดที�มี) จัากนั�นคร้อธิบายว่า เราจัะเริ�มเรียนร้�การสั�งงานหุ่นยนต์โดยใชั้�บอร์ด KidBright และให�นักเรียนช่ั้วย 

 กันตั�งชั้ื�อหุ่นยนต์ของตนเอง

 

6. คร้ให�นักเรียนด้คลิปวิดีโอ KidBright ตอนที� 1 แนะนำาบอร์ด KidBright และโปรแกรม KidBright IDE จัากนั�นตั�งคำาถาม 

 ให�นักเรียนร่วมกันอภิปราย เชั้่น 

 • เซนเซอร์ที�มีในบอร์ด KidBright มีอะไรบ�าง (เซนเซอร์ตรวจวัดความสว่าง เซนเซอร์ตรวจวัดอุณหภูมิ) 

 • เซนเซอร์ที�สามารถเชั้ื�อมต่อเพิ�มเติมได� มีอะไรบ�าง (เซนเซอร์วัดค่าความชื้น เซนเซอร์วัดค่าความหนาแน่นของฝุ่น  

  เซนเซอร์วัดค่าความสั่นสะเทือน)

 • เมื�อบอร์ด KidBright รับข�อม้ลจัากผ้�ใชั้�มาแล�วจัะทำาอะไรต่อไป (ประมวลผล)

 • วิธีการเขียนโปรแกรมสั�งให�บอร์ด KidBright ทำางาน มีขั�นตอนอะไรบ�าง (ดาวน์โหลดโปรแกรม KidBright IDE 

  เชื่อมต่อบอร์ดเข้ากับคอมพิวเตอร์ เขียนชุดค�าสั่ง อัปโหลดชุดค�าสั่งลงบนบอร์ด KidBright) 
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7. คร้ทบทวนขั�นตอนการเขียนโปรแกรมเพื�อสั�งให�บอร์ด KidBright ทำางาน เริ�มจัากการดาวน์โหลดและติดตั�งโปรแกรม  

 KidBright IDE หรือสามารถใชั้�งานผ่านโปรแกรมจัำาลอง (Simulator) บนเว็บไซต์ https://www.kid-bright.org/ 

 simulator/home ได�

8. คร้อธิบายพร�อมให�นักเรียนศึึกษาเนื�อหาในใบความร้�ที� 1 ร้�จััก KidBright แล�วสาธิตวิธีการเชืั้�อมต่อบอร์ดกับเครื�อง 

 คอมพิวเตอร์ และวิธีการส่งชุั้ดคำาสั�งไปยังบอร์ด KidBright โดยให�นักเรียนทดลองปฏิบัติตาม จัากนั�นคร้ตรวจัสอบว่า 

 นักเรียนสามารถปฏิบัติได�ถ้กต�องหรือไม่ พร�อมให�คำาแนะนำาเพิ�มเติม

 

9. คร้ให�นักเรียนทำาใบกิจักรรมที� 1 ร้�จััก KidBright โดยให�นักเรียนจัับค้่กันตรวจัผลการปฏิบัติของเพื�อน จัากนั�นตั�งคำาถาม 

 เพื�อร่วมกันอภิปราย เชั้่น 

 • นักเรียนสามารถปฏิบัติตามขั�นตอนต่าง ๆ ได�ครบทุกขั�นตอนหรือไม่

 • นักเรียนพบปัญหาในการเชั้ื�อมต่อหรือไม่ หากพบนักเรียนมีวิธีการแก�ไขและตรวจัสอบอย่างไร 

 • นักเรียนได�เรียนร้�คำาสั�งใดบ�างจัากการฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม และคำาสั�งนั�นทำางานอย่างไร 

 

10. คร้ให�นักเรียนทดลองปรับเปลี�ยนภาพการแสดงผลบนหน�าจัอแสดงผล LED ตามความสนใจั

11. คร้นำาอภิปรายสรุปความร้�ที�ได�รับจัากการทำากิจักรรม โดยตั�งคำาถามให�นักเรียนร่วมกันอภิปราย เชั้่น 

 • ความร้�ที�ได�รับจัากกิจักรรม 

 • นักเรียนคิดว่าจัะเขียนโปรแกรมให�หุ่นยนต์ของนักเรียนทำาอะไรได�บ�าง

กำรวัดและประเมินผล

1. ตรวจัคำาตอบในใบกิจักรรม

2. สังเกตการมีส่วนร่วมในชั้ั�นเรียน
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

1. ใบความร้�ที� 1 ร้�จััก KidBright

2. คลิปวิดีโอ Dancing toy robot song for children

 โดย IlikerobotEU จัาก https://www.youtube.com/watch?v=U9s_bJyEb4k 

3. หนังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (สำาหรับนักเรียน) โดย สวทชั้. ดาวน์โหลดได�ที� 

4. คลิปวิดีโอ KidBright ตอนที� 1 แนะนำา KidBright และ KidBright IDE โดย NECTEC 

 จัาก https://www.youtube.com/watch?v=CfCGy4TIQAs 

ข้อเสนอแนะ

1. ครูอาจัอธิบายความหมายของเนื้อเพลงในคลิปวิดีโอ Dancing toy robot song for children ให้นักเรียน 

 ฟังเพิ่มเติม เนื่องจัากเนื้อเพลงเป็นภาษาอังกฤษ 

2. หากไม่มีบอร์ด KidBright ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมผ่านโปรแกรมจั�าลองการท�างาน (Simulator) ของ 

 KidBright จัากเว็บไซต์ https://www.kid-bright.org/simulator/home ได้ 

3. ควรตรวจัสอบความพร้อมของโปรแกรม KidBright IDE ที่ติดตั้งบนเครื่องคอมพิวเตอร์ ว่าสามารถใช้งาน

 ได้ปกติและเชื่อมต่อกับบอร์ด Kidbright ได้ ก่อนเริ่มท�ากิจักรรม

4. การจัับถือบอร์ด สามารถจัับถือส่วนใดของบอร์ดก็ได้ ตามความถนัดของนักเรียน แต่ในบางครั้งความชื้น 

 หรือเหงื่อที่มืออาจัมีผลให้การท�างานหรือการแสดงผลของบอร์ดผิดปกติได้ แต่ไม่ได้ส่งผลให้บอร์ดช�ารุด

5. ครูอาจัแนะน�าให้นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมหรือท�ากิจักรรมเกี่ยวกับการใช้งานบอร์ด KidBright จัากหนังสือ  

 “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” หน้า 34-37 และ 40-50 
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ใบควำมรู้ที่ 1

รู้จัก KidBright

KidBright คืออะไร 

KidBright เป็นบอร์ดสมองกลฝังตัว (Embedded board) ที�ประกอบด�วย ไมโครคอนโทรลเลอร์ (Microcontroller) 

หน�าจัอแสดงผล LED (Display) นาฬิิกาเรียลไทม์ (Real-time clock) ลำาโพง (Speaker) และเซนเซอร์แบบง่าย (Simple 

sensors) โดยบอร์ด KidBright จัะทำางานตามคำาสั�ง ที�ผ้�ใชั้�สร�างขึ�นผ่านการเขียนโปรแกรมแบบบล็อก (Block-based 

programming) เพื�อควบคุมการทำางานของเซนเซอร์ต่าง ๆ บนบอร์ด KidBright รวมทั�งอุปกรณ์ต่อพ่วงจัากภายนอก
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สมองกลฝังตวั คือ คอมพวิเตอร์ขนาดจัิว๋ที�นำาไปฝังไว�ในอปุกรณ์ต่าง ๆ  เพื�อเพิ�มความสามารถของอปุกรณ์นั�น ๆ  ผ่านซอฟต์แวร์

ควบคุมการทำางานที�แตกต่างจัากระบบประมวลผลในคอมพิวเตอร์ สมองกลฝังตัว ถ้กใชั้�อย่างแพร่หลายในเครื�องใชั้�ไฟฟ้า 

ยานพาหนะ และอุปกรณ์สื�อสาร การที�สามารถนำาไปฝังไว�ในอุปกรณ์ต่าง ๆ ทำาให�มีชั้ื�อเรียกว่า “สมองกลฝังตัว”

สมองกลฝังตัว
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รูปที่ 1 ส่วนประกอบต่าง ๆ บนบอร์ด KidBright

ที่มา : ข้อมูลและรูปภาพจัากหนังสือ สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright โดย สวทช.

องค์ประกอบต่ำง ๆ ของบอร์ด 

KidBright และ KidBright IDE
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รูปที่ 2 หน้าต่างของโปรแกรม KidBright IDE

การเปิดโปรแกรมสร�างชัุ้ดคำาสั�งใน KidBright IDE สำาหรับระบบปฏิบัติการ Windows ทำาได�โดยการดับเบิ�ลคลิกไอคอน

ของ KidBright IDE   บนหน�าเดสก์ทอป (Desktop) จัากนั�นจัะปรากฏหน�าต่างของโปรแกรม KidBright IDE 

ซึ�งมส่ีวนประกอบของโปรแกรม ดงัภาพ

โปรแกรมสร้ำงชุดค�ำสั่ง

ใน KidBright IDE
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รูปที่ 3 ชื่อเรียกแท็บต่าง ๆ บนโปรแกรม KidBright IDE

ค�ำสั่งควบคุมกำรท�ำงำนของ

บอร์ด KidBright ในรูปของบลอ็ก

ค�ำสั่งควบคุมกำรท�ำงำนของบอร์ด KidBright
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รูปที่ 4 การต่อสาย Micro USB เข้ากับบอร์ด KidBright

รูปที่ 5 การเชื่อมต่อปลายสายอีกด้านเข้ากับ USB Port ของ

เครื่องคอมพิวเตอร์

กำรเชื่อมต่อบอร์ด KidBright เข้ำกับเครื่องคอมพิวเตอร์ และทดสอบกำรท�ำงำน

อุปกรั้ณ์ที่่�ใช้

1. บอร์ด KidBright 

2. สาย Micro USB 

3. เครื�องคอมพิวเตอร์ที��ติดตั�งโปรแกรม KidBright IDE

ขั้นตอนกำรเชื่อมต่อ

1. เชั้ื�อมต่อสาย Micro USB เข�ากับบอร์ด KidBright

2. เชั้ื�อมต่อปลายสายอีกด�านเข�ากับ USB Port 

 ของเครื�องคอมพิวเตอร์

หมำยเหตุ การจัับบอร์ด KidBright ควรจัับที่ขอบ

ของบอร์ด เพื่อป้องกันเหงื่อหรือฝุ่นจัากมือที่อาจั

มีผลกระทบต่อการท�างานของบอร์ด
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กำรทดสอบกำรท�ำงำน 

1. เปิดโปรแกรม KidBright IDE บนเครื�องคอมพิวเตอร์

2. คลิกที�แท็บ              แล�วคลิกลาก บล็อก LED 16x8 มาวางบนพื�นที�สร�างชุั้ดคำาสั�ง 

3. คลิกชั้่องว่างจัุดใดก็ได� ในบล็อก LED 16X8 ให�เป็นจัุดสีแดง ตัวอย่างดังร้ปที� 7

รูปที่ 6 บล็อก LED 16x8 ที่ถูกวางบนหน้าต่างโปรแกรม KidBright IDE

รูปที่ 7 ตัวอย่างการสร้างภาพบนหน้าจัอแสดงผล LED จัากการคลิกจัุดสีแดงในบล็อก LED 16x8
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5. สังเกตผลลัพธ์ที�ปรากฏบนบอร์ด KidBright

รูปที่ 8 หน้าต่างแสดงผลลัพธ์การสร้างโปรแกรมและการส่งผ่านโปรแกรมที่สร้างได้ไปยังบอร์ด KidBright

4. คลิกปุ�ม   สร�างโปรแกรมเพื�อส่งคำาสั�งไปยังบอร์ด KidBright  จัากนั�นจัะพบหน�าต่างแจั�งสถานะการดำาเนินการ      
ดังร้ปที� 8 ให�คลิกปุ�ม OK (ถ�าไม่ปรากฏ ข�อความดังภาพตัวอย่าง แสดงว่ามีข�อผิดพลาดเกิดขึ�น ทำาให�ไม่สามารถส่ง

โปรแกรมไปยังบอร์ด KidBright ได�)
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ได้เวลาสั่งให้

หุ่นยนต์ท�างานแล้ว

มาเริ่มกันเลย !!

ใบกิจกรรมที่ 1 

รู้จัก KidBright

ค�ำชี้แจง

ให�นักเรียนปฏิบัติตามขั�นตอนให�ครบทั�ง 4 ข�อ ดังต่อไปนี� จัากนั�น

ให�เพื�อนตรวจัสอบการทำางาน โดยทำาเครื�องหมาย √ ลงในช่ั้องผล

การตรวจัสอบ 

ลงชืั้�อ………………………………………………………..ผ้�ตรวจั
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หัวใจคิดบอท

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขÿยนโปรแกรม	KidBright	IDE	เพื่อแสดงผลบนจอ	LED

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.4/2	ออกแบบและเขÿยนโปรแกรมอย่างง่าย	

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรāอสื่อ	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข	
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สาระการเรียนรู้

1.	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

2.	 ตรวจÿอบข้อผิดพลาดจากโปรแกรม

แนวคิด

บล็อกค�าÿั่ง	LED	16x8	เป็นบล็อกที่ใช้แÿดงผลบนจอ	LED	ของบอร์ด	KidBright	โดยแÿดงผล	เป็นลักþณะของจุดเรียง

ตัวกัน	16x8	จุด	เราÿามารถปิดĀรือเปิดการแÿดงผลในแต่ละจุด	เพื่อใĀ้เกิดภาพกราฟิกบนบอร์ด	KidBright	ได้

สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจกรรม
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1. ภาพแÿดงจุดพิกเซลประกอบ

2.	 ตัวอย่างภาพผ้าปักครอÿติช	

3.	 ใบกิจกรรมตามจ�านวนนักเรียน

4.	 เครื่องคอมพิวเตอร์	ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

5.	 บอร์ด	KidBright	พร้อมÿาย	Micro	USB

รูปที่	1	ตัวอย่างภาพแสดงจุดพิกเซลที่สร้างขĀ้น

ที่มาภาพ	:		 https://www.hiclipart.com/free-transparent-background-png-clipart-iiwsr	และ

https://www.dreamstime.com/smiley-pixel-art-style-white-background-vector-

illustration-smiley-pixel-art-style-white-background-vector-illustration-web-

image131795868

รูปที่	2	ตัวอย่างภาพผ้าปักครอสติช	

ที่มาภาพ	:	 http://www.craftsonsales.com	



กิจกรรมที่ 2

28

ขั้นตอนดำาเนินการ

1.	 ครูน�าอภิปรายทบทวนความรู้ที่ได้เรียนไปแล้ว	 จากนั้นครูน�าภาพกราฟิกĀรือภาพจากการปักครอÿติชมาแÿดงใĀ้ 
	 นกัเรยีนด	ู(อาจจะแÿดงภาพบนจอคอมพวิเตอร์Āรอืภาพบนกระดาþ)	พร้อมตัง้ค�าถามใĀ้อภปิรายร่วมกนัทัง้ช้ันเรยีน	เช่น

	 •	 ภาพที่เĀ็นนี้ประกอบด้วยจุดกี่จุด	(อาจจะตอบโดยประมาณ)

	 •	 แต่ละต�าแĀน่งเป็นÿีอะไรบ้าง	

	 •	 จุดต่าง	ๆ	บนภาพประกอบกันเป็นรูปอะไร	

2.	 ครูใĀ้ความรู้เพิ่มเติมว่าภาพในลักþณะนี้	 คล้ายกับการแÿดงผลบนĀน้าจอคอมพิวเตอร์ที่น�าจุดเล็ก	ๆ	Āลายจุดมา 
	 ประกอบกันเป็นภาพ	

3.	 ครูแÿดงภาพตัวอย่างผ้าปักครอÿติชใĀ้นักเรียนดู	และตั้งค�าถามอภิปรายร่วมกัน	เช่น

	 •	 แต่ละจุดของภาพประกอบด้วยÿีอะไรบ้าง	

	 •	 แต่ละจุดประกอบกันเป็นรูปอะไร	

	 •	 จากĀลักการในการประกอบจุดเป็นภาพ	ÿามารถน�าไปใช้ในกิจกรรมĀรือชิ้นงานใดอีกบ้าง	

	 	 (การแปลอักþรบนอัฒจรรย์เชียร์Āรือในÿนาม	ป้ายแÿดงข้อความของร้านค้า)	

4.	 ครูน�าบอร์ด	KidBright	มาใĀ้นกัเรยีนพิจารณา	และแนะน�าว่าบนบอร์ด	KidBright	มĀีน้าจอแÿดงผล	LED	ÿ�าĀรบัแÿดงผล	 
	 ซึ่งนักเรียนÿามารถก�าĀนดการแÿดงผลในแต่ละจุดเพื่อใĀ้เĀ็นเป็นภาพĀรือข้อความต่าง	ๆ	ได้	จากนั้นครูตั้งค�าถามว่า	 
	 Āน้าจอแÿดงผล	LED	มีขนาดเท่าใด	(แต่ละด้านประกอบด้วยจุดกี่จุด)	(ด้านยาวมี	16	จุด	ด้านกว้างมี	8	จุด)	
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5.	 ครูอธิิบายรายละเอียดของกิจกรรม	 ใĀ้นักเรียนÿร้างĀัวใจใĀ้Āุ่นยนต์ของนักเรียน	 โดยÿร้างเป็นภาพท่ีแÿดงผลบน 
	 Āน้าจอแÿดงผล	LED	บนบอร์ด	KidBright	จากน้ันต้ังค�าถามใĀ้นักเรียนอภิปรายร่วมกันว่าĀัวใจของĀุ่นยนต์จะมีรูปร่าง			

				อย่างไร (ครูแนะน�าใĀ้นักเรียนลองนึกเป็นภาพง่าย	ๆ	เช่น	วงกลม	วงรี	ÿ่ีเĀล่ียม	Āรือรูปทรงอ่ืน	ๆ	ตามจินตนาการของ		

				นักเรียน)	

 

6.	 ครูÿาธิิตและใĀ้นักเรียนทบทวนการใช้งานเบ้ืองต้นและฝึึกปฏิิบัติตามใบความรู้ท่ี	2.1	การÿร้างภาพกราฟิกด้วยบล็อก	 
	 LED	16x8	และ	ใบความรู้ท่ี	2.2	การบันทึกและเปิดไฟล์ของโปรแกรม	KidBright	

7.	 ครูÿุ่มนักเรียนออกมาน�าเÿนอวิธิีการÿร้างภาพกราฟิกและบันทึกไฟล์Āน้าชั้นเรียน	นักเรียนคนอื่นตรวจÿอบค�าตอบ 
	 ของเพื่อนและอภิปรายร่วมกัน	ประเด็นในการอภิปราย	เช่น	

	 •	 วิธีิการในการเขียนโปรแกรมÿร้างภาพกราฟิกบนบอร์ด	KidBright	ของเพื่อนถูกต้องĀรือไม่	อย่างไร	Āากไม่ถูกต้อง 
	 	 และจะแก้ไขได้อย่างไร	

	 •	 วิธีิการในการบันทึกไฟล์ของเพื่อนถูกต้องĀรือไม่	อย่างไร	Āากไม่ถูกต้องจะแก้ไขอย่างไร	

 
8.	 ครูใĀ้นักเรียนท�าใบกิจกรรมที่	 2	Āัวใจคิดบอท	จากนั้นÿุ่มนักเรียนมาน�าเÿนอผลงานĀน้าชั้นเรียน	และตั้งค�าถามใĀ้ 
	 ร่วมกันอภิปราย	เช่น	

	 •	 ภาพบนĀน้าจอแÿดงผล	LED	ของ	บอร์ด	KidŰBright	ของเพ่ือน	 เĀมือนกับภาพท่ีร่างไว้Āรือไม่	Āากไม่เĀมือนจะ

แก้ไขอย่างไร

	 •	 นักเรียนพบปัญĀาอะไรบ้างระĀว่างการปฏิิบัติ	และมีวิธิีแก้ปัญĀานั้นอย่างไร

9.	 ครูน�าอภิปรายÿรุปความรู้Āลังจากการท�ากิจกรรม	โดยตั้งค�าถามใĀ้นักเรียนร่วมกันอภิปราย	เช่น	

	 •	 ความรู ้ที่ได้รับจากการท�ากิจกรรมมีอะไรบ้าง	 (การเขียนโปรแกรมเพื่อแÿดงผลบนบอร์ด	 การแก้ปัญĀาจาก 
	 	 ข้อผิดพลาดของโปรแกรม)

	 •	 นักเรียนเคยพบการแÿดงผลลักþณะเดียวกันนี้ในงานใดบ้าง

	 •	 นักเรียนÿามารถน�ารูปแบบของการแÿดงภาพบนĀน้าจอบอร์ด	KidBright	ไปใช้ในการÿร้างช้ินงานใดได้อีกบ้าง	

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรวจชิ้นงานด้วยแบบประเมินชิ้นงานกิจกรรมที่	2

2.	 ÿังเกตการมีÿ่วนร่วมในชั้นเรียน
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!

สื่อและแหล่งเรียนรู้

1.	 ใบความรู้ที่	2.1	การÿร้างภาพกราฟิกด้วยบล็อก	LED	16x8

2.	 ใบความรู้ที่	2.2	การบันทึกและเปิดไฟล์ของโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 Āนังÿือ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿวทช.	ดาวน์โĀลดได้ท่ี

ข้อเสนอแนะ

1.	 ครูอาจนำาผ้าปักครอสติชของจรþงมาให้นักเรÿยนพิจารณา	หรāอภาพอื่น	ๆ	ที่มองเห็นแต่ละจุด	ซึ่งประกอบกัน 

	 เป็นภาพใหญ่อย่างชัดเจน	

2.	 ครูกระตุ้นให้นักเรÿยนออกแบบภาพหัวใจของหุ่นยนต์ตามจินตนาการของนักเรÿยน	โดยครูอาจให้นักเรÿยนบอก 

	 เหตุผลในการออกแบบภาพ

3.	 ครูอาจมอบหมายให้ทำางานเป็นรายบุคคล	จับคู่	หรāอรายกลุ่ม	ตามความเหมาะสมของจำานวนนักเรÿยนในช้ันเรÿยน

4.	 ครูอาจให้นักเรÿยนศึกษาความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับการสร้างภาพกราฟิกบนบอร์ด	KidBright	จากหนังสือ	 

	 “สนุก	Kids	สนุก	Code	กับ	Kidbright”	หน้า	57-58	
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ใบความรู้ที่ 2.1

การสร้างภาพกราฟิกด้วย

บล็อก LED 16x8

ภาพดิจิทัล 

ภาพในระบบดิจิทัลเกิดจากการน�าจุดภาพมาเรียงต่อกัน	การท�าใĀ้เĀ็นเป็นภาพต่าง	ๆ	คือ	การก�าĀนดใĀ้จุดภาพเล็ก	ๆ	มีÿี

แตกต่างจากจุดภาพอ่ืน	ๆ	เช่น	จอแÿดงผลขนาด	8x8	ท่ีมีการแÿดงผลเป็นÿีแดง	จุดภาพท่ีต้องการใĀ้เĀ็นจะถูกก�าĀนดเป็น

ÿีแดง	(Āมายถึง	ไฟÿว่าง)	ในขณะท่ีจุดภาพอ่ืน	ๆ	จะถูกก�าĀนดใĀ้ไม่มีÿี	(Āมายถึง	ไฟไม่ÿว่าง)

การแสดงภาพนิ่ง 

การแÿดงภาพนิ่งเป็นการแÿดงภาพขั้นพื้นฐาน	 โดยการน�าภาพĀนึ่งภาพมาแÿดงค้างไว้ที่จอแÿดงผล	บล็อกที่ใช้คือ	

บล็อก	LED	16x8

บล็อก LED 16x8

จุดภายในบล็อก	LED	16x8	เป็นตัวแทนของจุดที่แÿดงผลบนĀน้าจอแÿดงผล	LED	ของบอร์ด	KidBright	

รูปที่	1	ตัวอย่างการกำาหนดจุดภาพ

รูปที่	2	บล็อก	LED	16x8
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การใช้งานบล็อก LED 16x8

1.	 คลิกลากบล็อก	LED	16x8	จากแท็บ		 	 	 	 	 	 	 	 	 วางบนพ้ืนท่ีÿร้างชุดค�าÿ่ัง	 และคลิกจุดใĀ้เป็นÿีแดงตาม 
	 ต�าแĀน่งภาพที่ต้องการ	ดังรูปที่	3

รูปที่	3	ตัวอย่างการคลิกจุดสีแดงภายในบล็อก	LED	16x8
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2.	 เมื่อคลิกจุดเลือกต�าแĀน่งเขียนภาพตามที่ต้องการเÿร็จแล้ว	ใĀ้คลิกปุ่ม		 	 ÿร้างโปรแกรม	จะปรากฏิข้อความแÿดง

	 กระบวนการÿร้างโปรแกรมดังรูปที	่4	จากนั้นคลิกปุ่ม	OK	เพื่อปิดกล่องข้อความ

3.	 เมื่อแปลงชุดค�าÿั่งเป็นภาþาเครื่องเรียบร้อยแล้ว	รĀัÿภาþาเครื่องดังกล่าวจะถูกÿ่งผ่านÿาย	Micro	USB	ไปยังบอร์ด	 
	 KidBright	และแÿดงผลที่Āน้าจอของบอร์ด	KidBright	ดังรูปที่	5

รูปที่	4	หน้าต่างแสดงผลลัพธ์การสร้างโปรแกรมและการส่งผ่านโปรแกรมที่สร้างได้ไปยังบอร์ด	KidBright

รูปที่	5	ผลลัพธ์ที่ได้หลังจากการสร้างและโหลดโปรแกรมลงบนบอร์ด	KidBright
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ใบความรู้ที่ 2.2

การบันทึกและเปิดไฟล์

ของโปรแกรม KidBright

การบันทึกไฟล์

1.	 คลิกที่ปุ่มบันทึก	

2.	 จะปรากฏิĀน้าต่างบันทึกใĀ้เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการจะเก็บไฟล์	จากนั้นพิมพ์ชื่อไฟล์	ในช่อง	File	name	แล้ว	คลิกปุ่ม	 
	 Save	ดังรูปที่	1

รูปที่	1	หน้าต่างการบันทึกไฟล์
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การเปิดไฟล์

1.	 คลิกที่ปุ่มเปิดไฟล์	

2.	 คลิกที่ค�าว่า	Choose	File	ดังรูปที่	2

3.	 จะปรากฏิĀน้าต่าง	Open	file	ใĀ้คลิกเลือกไฟล์ที่ต้องการ	ดังรูปที่	3	จากนั้นคลิกปุ่ม	Open	

รูปที่	2	หน้าต่างการเปิดไฟล์

รูปที่	3	หน้าต่างการเปิดไฟล์เพื่อเลือกไฟล์ที่ต้องการเปิด
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ใบกิจกรรมที่ 2 

หัวใจคิดบอท

คำาชี้แจง

1.	 ใĀ้นักเรียนออกแบบĀัวใจของĀุ่นยนต์ตามจินตนาการของนักเรียน	โดยระบายÿีลงในช่องว่างต่อไปนี้

2.	 เขียนโปรแกรมใĀ้Āน้าจอแÿดงผล	LED	บนบอร์ด	KidBright	แÿดงภาพĀัวใจตามภาพที่ร่างไว้	ÿังเกตภาพที่แÿดงบน 
	 Āน้าจอแÿดงผล	LED	กับภาพที่ร่างไว้ว่าเĀมือนĀรือแตกต่างกันĀรือไม่	Āากแตกต่างกันใĀ้แก้ไขเป็นไปตามแบบร่าง
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แบบประเมินชิ้นงาน กิจกรรมที่ 2 

เกณฑ์การประเมิน



กิจกรรมที่ 3 

Bot’s heartbeat

จุดประสงค์การเรียนรู้

เขÿยนโปรแกรมแสดงภาพกราฟิกเคลื่อนไหวบนหน้าจอ

แสดงผล LED 

ตัวชี้วัด

ว.4.2 ป.4/2 ออกแบบและเขÿยนโปรแกรมอย่างง่าย 

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรāอสื่อ ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
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Bot’s heartbeat

สาระการเรียนรู้

1.	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมÿร้างภาพเคลื่อนไĀü

2.	 ตรüจÿอบข้อผิดพลาดจากโปรแกรม

แนวคิด

ในการÿร้างภาพเคล่ือนไĀüน้�น	ÿามารถใช้้บล็อกคำาÿ่้งต่าง	ๆ	ร่üมก้น	เช่้น	บล็อกคำาÿ่้ง	LED	16x8	บล็อก	Delay	(Āน่üงเüลา)	

บล็อก	Forever	(üนซ้ำำ�าไม่ÿิ�นÿุด)	โดยเม่ือนำาบล็อก	Forever	ซ่่้ำงอย่่ในแท็็บ	Basic	(พื�นฐาน)	มาครอบคำาÿ่้งเพ่ือใĀ้แÿดงผลซ้ำำ�า

ไม่ÿิ�นÿุด	

สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจกรรม
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรมตามจำานüนน้กเรียน

2.	 เครื่องคอมพิüเตอร์	ท็ี่ติดต้�งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 บอร์ด	KidBright	พร้อมÿาย	Micro	USB

 
ขั้นตอนดำาเนินการ

1.	 คร่ท็บท็üนคüามร่้ท็ี่ได้เรียนในช้้่üโมงท็ี่แล้ü	 เก่ียüก้บการÿร้างĀ้üใจใĀ้Āุ่นยนต์	 โดยต้�งคำาถามü่าใช้้บล็อกคำาÿ้่งอะไรบ้าง	 
	 (บล็อกค�ำÿั่ง	LED	16x8)

2.	 คร่เปิดคลิปüิดีโอการÿร้างภาพเคล่ือนไĀü	 (Animation)	อย่างง่าย	จากการใช้้กระดาþโน้ต	 โดยคร่อธิิบายเพ่ิมเติม 
	 เนื่องจากเÿียงบรรยายในคลิปüิดีโอเป็นภาþาอ้งกฤþ	จากน้�นต้�งคำาถามใĀ้น้กเรียนอภิปรายร่üมก้น	เช้่น	

	 •	 คลิปüิดีโอท็ี่น้กเรียนได้ช้มมีเนื�อĀาเกี่ยüก้บอะไร	(กำรÿร้ำงภำพเคลื่อนไĀวจำกกระดำþโน้ต)

	 •	 üิธีิการในการÿร้างภาพเคลื่อนไĀüจากคลิปüิดีโอเป็นอย่างไร	(วำดภำพลงในกระดำþแต่ละแผ่นไม่เĀมือนกันแต่เป็น

	 	 ภำพที่มีควำมต่อเนื่องกัน	 จำกนั้นเปิดกระดำþใĀ้แÿดงทีละแผ่นอย่ำงรวดเร็ว	 ภำพที่เĀ็นจะมองเĀมือน 
	 	 ภำพเคลื่อนไĀว)	

 
3.	 คร่อธิิบายเพิ่มเติมü่าเมื่อเรามองภาพท็ี่อย่่บนกระดาþแต่ละแผ่นซ้ำ่่งเป็นภาพท็ี่มีคüามต่อเนื่องก้น	 เราจะเĀ็นเĀมือนก้บ 
	 ü่าภาพน้�นมีการเคลื่อนไĀü	ซ้ำ่่งเกิดจากคüามแตกต่างĀรือคüามต่อเนื่องก้นของภาพแต่ละภาพ	 เช้่น	ขย้บตำาแĀน่ง	 
	 เปลี่ยนร่ปร่าง	 เปลี่ยนขนาด	คร่ต้�งคำาถามใĀ้น้กเรียนร่üมก้นอภิปรายü่า	น้กเรียนคิดü่าเราÿามารถÿร้างภาพล้กþณะนี� 
	 โดยใช้้บอร์ด	KidBright	ได้Āรือไม่	และมีüิธิีการอย่างไร



กิจกรรมที่ 3

42

4.	 ครใ่Ā้น้กเรยีนýก่þาและปฏบิต้ติามใบคüามร่ท้็ี	่3	ÿร้างภาพเคลือ่นไĀü	จนถง่Āü้ข้อการÿร้างภาพเคล่ือนไĀüตü้อย่างท็ี	่1 
	 จากน้�นคร่ต้�งคำาถามใĀ้น้กเรียนร่üมก้นอภิปราย	เช่้น	

	 •	 บล็อกคำาÿ้่งในการÿร้างภาพเคลื่อนไĀü	มีบล็อกคำาÿ้่งอะไรบ้าง	(LED	16x8,	Forever	และ	Delay)	

	 •	 บลอ็กคำาÿ้ง่ในการÿร้างภาพเคลือ่นไĀü	ท็ีเ่พิม่ข่�นจากการÿร้างภาพนิง่	มบีลอ็กคำาÿ้ง่อะไรบ้าง	(Forever	และ	Delay)	

	 •	 ภาพนิ่งก้บภาพเคลื่อนไĀüใĀ้คüามร้่ÿ่กแตกต่างก้นอย่างไร

	 •	 น้กเรียนไดท้็ดลองปร้บแก้โปรแกรมอย่างไรบ้าง	และÿิ่งท็ี่ปร้บแกท้็ำาใĀ้โปรแกรมเปลี่ยนแปลงอย่างไร

	 •	 เมื่อเปลี่ยนค่าในบล็อก	Delay	เป็น	0.2	ผลท่ี็ได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างไร	(ภำพกะพริบเร็วขึ้น)	

5.	 คร่อธิิบายเพิ่มเติมเกี่ยüก้บค่าท็ี่แÿดงในบล็อก	Delay	 ü่าเป็นเüลาท็ี่ÿ้่งใĀ้โปรแกรมĀยุดรอก่อนจะท็ำาคำาÿ้่งถ้ดไป 
	 มีĀน่üยเป็นüินาท็ี	และใĀ้น้กเรียนช้่üยก้นตอบคำาถามü่าการกำาĀนดค่าในบล็อก	Delay	มากĀรือน้อยจะใĀ้ผลการ 
	 ท็ำางานแตกต่างก้นอย่างไร	 (ถ้ำมีค่ำมำกก็จะĀน่วงเวลำในกำรแÿดงผลนำน	และถ้ำมีค่ำน้อยก็จะĀน่วงเวลำน้อยลงและ 
	 ท�ำค�ำÿั่งถัดไปเร็วขึ้น)	

6.	 คร่ใĀ้น้กเรียนท็ำาใบกิจกรรมท่ี็	 3	 Bot’s	 heartbeat	 โดยอธิิบายเพ่ิมเติมü่าใĀ้น้กเรียนออกแบบและÿร้างการ 
	 เคลือ่นไĀüใĀ้Āü้ใจของĀุน่ยนต์	โดยออกแบบล้กþณะการเคลือ่นไĀüเป็นภาพตำาแĀน่งต่าง	ๆ	ลงในใบกจิกรรมท็ี	่3	จากน้�น 
	 ใĀ้ลงมอืเขียนโปรแกรมตามแบบท็ีร่่างไü้	แล้üÿง้เกตผลลพ้ธ์ิท่ี็ได้บนบอร์ด	KidBright	Āากพบข้อผดิพลาดใĀ้แก้ไขปร้บปรงุ

7.	 ครÿุ่ม่น้กเรยีนออกมานำาเÿนอผลงาน	โดยใĀ้เพือ่นคนอืน่ช่้üยกน้เปรยีบเท็ยีบระĀü่างภาพร่างกบ้ภาพท็ีป่รากฏบนĀน้าจอ	 
	 ü่าเĀมือนĀรือแตกต่างก้นอย่างไร	Āากไม่เĀมือนก้บภาพร่างจะปร้บปรุงอย่างไร

8.	 คร่นำาอภิปรายÿรุปคüามร่้ท็ี่ได้ร้บจากการท็ำากิจกรรม	โดยต้�งคำาถามใĀ้น้กเรียนร่üมก้นอภิปราย	เช่้น	

	 •	 ข้�นตอนในการÿร้างภาพเคลื่อนไĀüบนบอร์ด	KidBright	ประกอบด้üยอะไรบ้าง	(ออกแบบว่ำต้องกำรใĀ้บล็อก	LED	 
	 	 แÿดงภำพอะไรบ้ำง	เขียนโปรแกรมตำมภำพร่ำง	ตรวจÿอบโปรแกรม	และแก้ไขโปรแกรมĀำกพบข้อผิดพลำด)

	 •	 บล็อกคำาÿ้่งท็ี่ใช้้ในการÿร้างภาพเคลื่อนไĀüมีอะไรบ้าง	(Forever,	LED	16x8,	Delay)

	 •	 น้กเรียนพบปัญĀาใดในการÿร้างช้ิ�นงานบ้าง	และแก้ไขปัญĀาน้�นได้อย่างไร

	 •	 ÿามารถนำาคüามร่จ้ากการÿร้างภาพเคลือ่นไĀü	ไปใช้้ในการÿร้างช้ิ�นงานใดอกีบ้าง	(กำร์ตูนแอนเิมชนั	ป้ำยชือ่ร้ำนค้ำ)

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรüจช้ิ�นงานด้üยแบบประเมินช้ิ�นงานท็ี่	3

2.	 ÿ้งเกตการมีÿ่üนร่üมในช้้�นเรียน
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!

ข้อเสนอแนะ

1. เมื่อผลการทำางานของโปรแกรมไม่เป็นไปตามต้องการ ครูอาจให้ความรู้เก่ียวกับการตรวจหาข้อผิดพลาด 

 ของโปรแกรมโดยให้นักเรÿยนตรวจสอบในประเด็นต่อไปนี้

 • เชื่อมต่ออุปกรณ์สมบูรณ์แล้วใช่หรāอไม่

 • ตรวจสอบโปรแกรมทีละคำาสั่งว่าถูกต้องแล้วหรāอไม่

 • บล็อกคำาสั่งครบหรāอไม่

 • บล็อกคำาสั่งสลับที่หรāอไม่

2. ครูอาจแนะนำาให้เพื่อนที่ทำาเสร็จแล้วช่วยเหลือเพื่อนคนอื่น ๆ ที่ต้องการคำาแนะนำา

3. ครูสามารถแนะนำาให้นักเรÿยนศึกษาและทำากิจกรรมเพิ่มเติมเกี่ยวกับการสร้างภาพ

 เคลื่อนไหว จากหนังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” หน้า 74-78 

สื่อและแหล่งเรียนรู้

1.	 ใบคüามร่้ท็ี่	3	ÿร้างภาพเคลื่อนไĀü

2.	 คลิปüิดีโอการÿร้างภาพเคลื่อนไĀü	(Animation)	อย่างง่าย	How	to	make	a	flip	book	animation	-	SO	FUN	and	 
	 SIMPLE!	โดย	Amy	Pearce	จาก	https://www.youtube.com/watch?v=3LG4OSk1gE0	

3.	 Āน้งÿือ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	ก้บ	KidBright”	(ÿำาĀร้บน้กเรียน)	โดย	ÿüท็ช้.	ดาüน์โĀลดได้ท่ี็
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ใบความรู้ที่ 3

สร้างภาพเคลื่อนไหว

ภาพเคลื่อนไหว

ภาพเคลื่อนไĀü	เกิดจากการนำาภาพดิจิท็้ลมากกü่าĀน่่งภาพมาแÿดงต่อก้น	โดยแต่ละภาพจะถ่กแÿดง	 เป็นระยะเüลาช้่üง

Āน่่งก่อนท็ี่จะเปลี่ยนภาพไป	 เช้่น	แÿดงภาพแรกเป็นเüลา	0.5	üินาท็ี	ต่อจากน้�นจะแÿดง	ภาพท็ี่ÿองเป็นเüลา	0.5	üินาท็ี	

เพื่อใĀ้ตามนุþย์ÿามารถร้บร่้ได้	ถ้าแÿดงผลรüดเร็üเกินไป	ตาของมนุþย์จะไม่ÿามารถร้บภาพได้ท็น้	

แสดงภาพแรก

ค้างไว้ 0.5 วินาที

แสดงภาพที่สอง

ค้างไว้ 0.5 วินาที
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บล็อก LED 16x8

บล็อก	LED	16x8	ถ่กใช้้ในการÿร้างภาพเคลื่อนไĀü	โดยท็ี่ด้านบนขüาของบล็อกจะมีล่กýรกำาĀนดท็ิýท็าง	การแÿดงของจุด

ภาพบนĀน้าจอ	ประกอบด้üยปุ่ม	ข่�น	ลง	ซ้ำ้าย	และขüา	ปุ่มเĀล่านี�จะท็ำาการขย้บจุดภาพÿü่างไปในทิ็ýท็างท็ี่ต้องการ	โดยไม่

จำาเป็นต้องüาดใĀม่

รูปที่ 1 บล็อก LED 16x8
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บล็อกคำาสั่ง Forever (วนซำา้ไม่สิ้นสุด)

บล็อกคำาÿ่้ง	Forever	 (üนซ้ำำ�าไม่ÿิ�นÿุด)	ซ้ำ่่งอย่่ในแท็็บ	Basic	 (พื�นฐาน)	 เป็นบล็อกคำาÿ่้งท่ี็กำาĀนดใĀ้คำาÿ่้งĀรือชุ้ดคำาÿ่้งท่ี็อย่่

ภายในบล็อกคำาÿ่้ง	Forever	ท็ำางานüนซ้ำำ�าไปเร่ือย	ๆ	ไม่มีท่ี็ÿิ�นÿุด	Āรือÿิ�นÿุดเม่ือตรงตามเง่ือนไขท่ี็กำาĀนดไü้

จากชุ้ดคำาÿ้่งด้งร่ปท็ี่	2	(ก)	เมื่อคลิกปุ่ม	 	 	 ÿร้างโปรแกรม	Āน้าจอแÿดงผล	LED	ของบอร์ด	KidBright	จะแÿดงผล

เป็นต้üอ้้กþร	C	O	และ	M	ตามลำาด้บแล้üจบการท็ำางาน	แต่เมื่อนำาบล็อกคำาÿ้่ง	Forever	มาครอบชุ้ดคำาÿ้่งท็้�งĀมดไü้

ด้งร่ปท็ี่	2	(ข)	แล้üÿ้่งแÿดงผล	จะปรากฏต้้üอ้กþร	C	O	และ	M	ตามลำาด้บ	üนแÿดงผลซ้ำำ�าไปเรื่อย	ๆ	ไม่ÿิ�นÿุด	

ตััวอย่่าง การใช้้งานบล็็อกคำำาสัั่�ง Forever

รูปที่ 2 การใช้งานบล็อกคำาสั่ง Forever



กิจกรรมที่ 3

47

จากชุ้ดคำาÿ่้งร่ปท่ี็	3	(ก)	Āน้าจอแÿดงผล	LED	ของบอร์ด	KidBright	จะแÿดงผลเป็นต้üอ้กþร	C	O	และ	M	ตามลำาด้บซ้ำำ�าไป

เร่ือย	ๆ 	แต่เม่ือเพ่ิมบล็อกคำาÿ่้ง	Delay	ระĀü่างบล็อกคำาÿ่้ง	LED	16x8	ด้งร่ปท่ี็	3	(ข)	แล้üจะมีการĀน่üงเüลาในการแÿดงผล

ตามเüลาท่ี็กำาĀนดคือ	0.5	 üินาที็	 เม่ือครบกำาĀนดแล้üก็จะท็ำาบล็อกคำาÿ่้งถ้ดไป	 จ่งท็ำาใĀ้Āน้าจอแÿดงผล	LED	ของบอร์ด	

KidBright	แÿดงผลต้üอ้กþรแต่ละต้üนานข่�นกü่าเดิม

ตััวอย่่าง การใช้้งานบล็็อกคำำาสัั่�ง Delay 

บล็อก Delay

บล็อกคำาÿ่้ง	Delay	 (Āน่üงเüลา)	อย่่ในแท็็บ	Basic	 (พื�นฐาน)	 เป็นบล็อกคำาÿ่้งท่ี็ถ่กใช้้เพ่ือĀน่üงเüลาการท็ำางาน	ÿามารถ

กำาĀนดเüลาได้โดยมีĀน่üยเป็นüินาที็

รูปที่ 3 การใช้งานบล็อกคำาสั่ง Delay
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ตััวอย่่างที� 2

1.	 เขียนโปรแกรมโดยใช้้บล็อก	Forever	 
	 บล็อก	LED	16x8	และบล็อก	Delay	 
	 จากน้�นคลิกขüาท็ี่บล็อก	 LED	 16x8	 
	 แล้üคลิกเลือก	Duplicate	 (ค้ดลอก)	 
	 เพื่อค้ดลอกบล็อก	ด้งต้üอย่าง

รูปที่ 5 การใช้งานคำาสั่ง Duplicate (คัดลอก) เพื่อคัดลอกบล็อก

บล็อก Clear LED 16x8

ใช้้ในการล้างภาพท้็�งĀมดบนĀน้าจอแÿดงผล	LED

ตััวอย่่างการสั่ร้างภาพเคำล็ื�อนไหว

ตััวอย่่างที� 1
1.	 เขียนโปรแกรมโดยใช้้บล็อก	 Forever	 
	 บล็อก	 LED	 16x8	 และบล็อก	 Delay	 
	 ด้งร่ปท็ี่	4

2.	 ท็ดลองเปลี่ยนค่าในบล็อก	Delay	แล้ü 
	 ÿ้งเกตผลท็ี่ได้

รูปที่ 4 ตัวอย่างการเขÿยนโปรแกรมโดยใช้บล็อก Forever บล็อก LED 16x8 

  และบล็อก Delay
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2.	 เมื่อปรากฏบล็อกใĀม่เพิ่มข่�นใĀ้คลกิปุม่	 	 เพือ่ขยบ้ภาพไปด้านซ้้ำายอีก	2	ช้่อง	แล้üนำาบล็อกไปüางต่อก้นด้งร่ปท็ี่	6

3.	 ท็ดลองปร้บเปล่ียนภาพและคำาÿ้ง่อืน่	ๆ	แล้üÿ้งเกตผล

รูปที่ 6 ตัวอย่างการสร้างภาพเคลื่อนไหวจากการสร้างบล็อกใหม่เพิ่มขĀ้นและให้คลิกปุ่ม  เพื่อขยับภาพไปด้านซ้ายอีก 2 ช่อง
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คำาชี้แจง

ใĀ้น้กเรียนออกแบบĀ้üใจใĀ้เป็นภาพเคล่ือนไĀüบนบอร์ด	 KidBright	 โดยใช้้

ดินÿอระบายลงในช้่องü่างต่อไปนี�	 (ไม่จำาเป็นต้องครบท็้�ง	6	จ้งĀüะ)	จากน้�น

เขียนโปรแกรมเพื่อใĀ้บอร์ด	KidBright	แÿดงภาพตามท็ี่ออกแบบไü	้

จ้งĀüะท็ี่	1

จ้งĀüะท็ี่	3

จ้งĀüะท็ี่	5

จ้งĀüะท็ี่	2

จ้งĀüะท็ี่	4

จ้งĀüะท็ี่	6

ใบกิจกรรมที่ 3

Bot’s heartbeat 
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แบบประเมินชิ้นงาน กิจกรรมที่ 3 

เกณฑ์การประเมิน



กิจกรรมที่ 4 

Bot says hi!

จุดประสงค์การเรียนรู้

เขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกแสดงข้อความ

ตัวชี้วัด

ว.4.2 ป.4/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
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สาระการเรียนรู้

การเขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกแÿดงข้อคüาม

แนวคิด

การแÿดงผลตัüอักþรĀรือข้อคüามบนบอร์ด KidBright ท�าได้โดยใช้บล็อกแÿดงข้อคüามบนĀน้าจอแÿดงผล LED  

ซึ่งÿามารถแÿดงผลได้ 3 รูปแบบ ได้แก่ การแÿดงผลเฉพาะ 2 ตัüอักþร การแÿดงผลแบบเลื่อนที่ต้องใช้การĀน่üงเüลา 

และการแÿดงผลแบบเลื่อนโดยที่ไม่ต้องก�าĀนดการĀน่üงเüลา 

สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจกรรม
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมตามจ�านüนนักเรียน

2. เครื่องคอมพิüเตอร์ ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE

3. บอร์ด KidBright พร้อมÿาย Micro USB

 

ขั้นตอนดำาเนินการ

1. ครูและนักเรียนร่üมกันทบทüนกิจกรรมท่ีผ่านมาและบล็อกค�าÿ่ังท่ีใช้ คือ การเขียนโปรแกรมใĀ้บอร์ด KidBright แÿดง 

ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไĀü โดยใช้บล็อก LED 16x8 ในแท็บ Basic 

2. ครูเปิดคลิปüิดีโอป้ายไฟของร้านค้าใĀ้นักเรียนดู และตั้งค�าถามเพื่ออภิปรายร่üมกัน เช่น 

 • ป้ายลักþณะนี้มีชื่อเรียกü่าอะไร (ป้ายไฟ)

 • นักเรียนเคยเĀ็นป้ายลักþณะนี้Āรือไม่ เคยพบเĀ็นที่ใด (ร้านค้า งานคอนเÿิร์ต Āน่วยงานต่าง ๆ)

 • ป้ายลักþณะนี้มีประโยชน์อย่างไร (ใช้โฆþณา ประชาÿัมพันธ์)

 • นักเรียนคิดü่าข้อคüามในป้ายไฟนั้นเคลื่อนที่ได้อย่างไร 

3. ครูอธิบายเพิ่มเติมü่าป้ายลักþณะนี้เรียกü่า “ป้ายไฟ LED” ซึ่งประกอบด้üยĀลอดไฟ LED Āลอดเล็ก ๆ เรียงตัüอยู่บน 

 ป้าย การทีเ่รามองเĀน็ข้อคüามĀรือรปูภาพเคล่ือนทีไ่ด้เกดิจากการเปิดและปิดของĀลอดไฟ LED ในแต่ละจุดÿลบักนัไป  

 จนมองเĀ็นเĀมือนเป็นภาพเคลื่อนไĀü ซึ่งเราÿามารถเขียนโปรแกรมแÿดงผลท�างานลักþณะนี้ได้บนบอร์ด KidBright  

 ด้üยเช่นกัน จากนั้นครูใĀ้นักเรียนทดลองใช้บล็อก LED 16x8 ในการแÿดงผลเป็นช่ือของเพื่อนในĀ้องและเลื่อน 

 ข้อคüามคล้ายกับป้ายไฟ ตัüอย่างดังรูปที่ 1

รูปที่ 1 ตัวอย่างการใช้งานบล็อก LED 16x8
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4. ครูใĀ้นักเรียนýึกþาใบคüามรู้ที่ 4 โปรแกรมแÿดงข้อคüาม และใĀ้นักเรียนทดลองใช้บล็อกแÿดงข้อคüามทั้ง 3 รูปแบบ  

 จากนั้นครูตั้งค�าถามใĀ้นักเรียนร่üมกันอภิปราย เช่น 

 • บล็อกค�าÿั่งที่ใช้ในการก�าĀนดรูปแบบการแÿดงข้อคüามแต่ละบล็อกแตกต่างกันอย่างไร 

 • ข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแÿดงข้อคüามมีข้ันตอนอะไรบ้าง

5. ครูใĀ้นักเรียนท�าใบกิจกรรมท่ี 4 Bot says hi! จากน้ันÿุ่มนักเรียนน�าเÿนอค�าตอบ และต้ังค�าถามใĀ้นักเรียนร่üมกัน 

 อภิปราย เช่น 

 • นักเรียนคิดü่าĀุ่นยนต์ต้องมีอะไรที่เป็นลักþณะประจ�าตัüบ้าง

 • การÿ่ังใĀ้โปรแกรมแÿดงผลบนบอร์ด KidBright แต่ละครั้งเป็นไปตามที่ต้องการĀรือไม่ Āากไม่เป็นไปตามที่ 

  ต้องการ จะปรับปรุงโปรแกรมอย่างไร 

6. ครูน�าอภิปรายÿรุปคüามรู้ที่ได้รับจากการท�ากิจกรรม โดยตั้งค�าถามใĀ้นักเรียนร่üมกันอภิปราย เช่น

 • คüามรู้ที่ได้รับจากการท�ากิจกรรม

 • นักเรียนÿามารถน�าคüามรู้ในการแÿดงข้อคüามไปใช้ในการÿร้างช้ินงานใดได้บ้าง (ป้ายไฟเชียร์ศิิลปิน ป้ายบอก

ÿถานะการเปิด-ปิดร้าน ป้ายประชาÿัมพันธ์)

การวัดและประเมินผล

1. ตรüจชิ้นงาน

2. ÿังเกตการมีÿ่üนร่üมโดยใช้แบบÿังเกตการมีÿ่üนร่üมในการท�ากิจกรรม



กิจกรรมที่ 4

57

!

ข้อเสนอแนะ

1. ครูอาจแนะนำาให้นักเรียนใช้บล็อก   ในโปรแกรมแสดงข้อความ จากน้ันสังเกตผลลัพธ์ 

 ที่ได้ว่าแตกต่างกันอย่างไร 

2. ครูสามารถแนะนำาให้นักเรียนศึกษาเพ่ิมเติมหรือทำากิจกรรมเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมแสดงข้อความบนบอร์ด 

 KidBright จากหนังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ Kidbright” หน้า 79-80 

สื่อและแหล่งเรียนรู้

1. ใบคüามรู้ที่ 4 โปรแกรมแÿดงข้อคüาม 

2. ตัüอย่างป้ายไฟ คลิปüิดีโอป้ายไฟ LED โดย ÿุราþฎร์WiFi www.suratwifi.com ไüไฟ ÿุราþฎร์ธานี จาก  

 https://www.youtube.com/watch?v=hmJaupKm7lU 

3. Āนังÿือ “ÿนุก Kids ÿนุก Code กับ KidBright” (ÿ�าĀรับนักเรียน) โดย ÿüทช. ดาüน์โĀลดได้ท่ี 
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ใบความรู้ที่ 4

โปรแกรมแสดงข้อความ

Āน้าจอแÿดงผล LED ของบอร์ด KidBright มีขนาด 16x8 Āรือ 8x8 จ�านüน 2 ชุดต่อกัน ท�าใĀ้ÿามารถแÿดง ตัüอักþรได้

เพียง 2 ตัüเท่าน้ัน ในกรณีท่ีต้องการแÿดงตัüอักþรมากกü่า 2 ตัü Āรือแÿดงข้อคüามยาü ๆ จะใช้บล็อกค�าÿ่ังเพ่ือเล่ือนตัü

อักþรในข้อคüามไปด้านซ้ายเร่ือย ๆ จนครบ

บล็อกแสดงข้อความ

ใช้ในการแÿดงตัüอักþรĀรือข้อคüามตามที่ระบุ ÿามารถ

แÿดงตัüอักþรÿูงÿุดได้ 31 ตัüอักþร ซึ่งการแÿดงข้อคüาม

บนĀน้าจอแÿดงผล LED จะต้องท�างานร่üมกับอีก  

3 บล็อกค�าÿ่ัง ท่ีมีüิธีการน�าไปใช้และการแÿดงผลท่ีแตก

ต่างกันดังน้ี

บล็อก LED 16x8 2-chars 

ใช้แÿดงตัüอักþรค้างไü้ท่ีĀน้าจอแÿดงผล LED โดยไม่มีการ

เล่ือนตัüอักþร แต่ÿามารถแÿดงตัüอักþรได้เพียง 2 ตัü

อักþร
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บล็อก LED 16x8 Scroll 

ใช้แÿดงข้อคüามในลักþณะที่ตัüอักþรจะค่อย ๆ üิ่งไปทางซ้ายของจอแÿดงผลตามเüลาที่ก�าĀนดในบล็อก Delay

ตัüอย่างการใช้งาน เช่น

 

จากโปรแกรมข้างต้น อธิบายได้ü่าข้อคüามจะเคล่ือนท่ีไปทางซ้าย ภายในเüลา 1 üินาที จากน้ันจะข้ึนข้อคüามใĀม่ทันที 

ท้ังน้ีĀากข้อคüามยาüมากอาจแÿดงไม่ครบ การเลือกใช้การแÿดงข้อคüามรูปแบบน้ี จึงต้องก�าĀนดการĀน่üงเüลาท่ีเĀมาะ

ÿมกับคüามยาüของข้อคüามด้üย 

บล็อก LED 16x8 Scroll When Ready 

 ใช้แÿดงข้อคüามในรูปแบบท่ีตัüอักþรเคล่ือนท่ีไปทางซ้ายของĀน้าจอแÿดงผล LED จนกü่าข้อคüามจะĀมด

ตัüอย่างการเขียนโปรแกรมแÿดงข้อคüาม

ลากบล็อก Forever บล็อก LED 16x8 Scroll When Ready และบล็อกแÿดงข้อคüาม โดยแก้ไขข้อคüามดังตัüอย่าง 

 

ทั้งนี้ข้อคüามที่ปรากฏจะแÿดงได้เฉพาะข้อคüามในภาþาอังกฤþเท่านั้น
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คำาชี้แจง

ใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรมแล้üตอบค�าถามต่อไปนี้

1. น�าบล็อก     ออกจากโปรแกรม แล้üÿังเกตผลลัพธ์ที่ได้ ผลลัพธ์ที่ได้ คือ

2. แก้ไขข้อคüามในบล็อกใĀ้แÿดงข้อคüามเป็นชื่อของĀุ่นยนต์ตามที่นักเรียนต้องการ ชื่อĀุ่นยนต์ของนักเรียนคือ

3. ปรับปรุงโปรแกรมโดยเพิ่มข้อคüามอื่น ๆ เช่น ค�าทักทาย แÿดงÿัญลักþณ์ประจ�าตัüด้üยบล็อก LED 16x8 Āรืออื่น ๆ  

 ตามจินตนาการ

ใบกิจกรรมที่ 4

Bot says hi!
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เกณฑ์ผ่านการประเมิน ต้องได้คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 8 คะแนนขึ้นไป

สรุป    ผ่าน   ไม่ผ่าน

แบบสังเกตการมีส่วนร่วมในการทำากิจกรรม

เกณฑ์การให้คะแนนแบบสังเกตการมีส่วนร่วมในการทำากิจกรรม



กิจกรรมที่ 5 

นักดนตรีน้อย

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 รู้จักตัวโน้ต	และแปลงตัวโน้ตเป็นโค้ด

2.	 รู้จักบล็อกมิวสิค

3.	 เขียนโปรแกรมเพื่อเล่นเพลงบนบอร์ด	KidBright	

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.4/2	ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข	
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สาระการเรียนรู้

1.	 การอ่านตัüโน้ต

2.	 การเขียนโปรแกรมเพื่อเล่นเพลงโดยใช้บล็อกมิüÿิค	

แนวคิด

การอ่านโน้ตดนตรีĀรือบทเพลงต่าง	ๆ	มีลักþณะเดียüกับการอ่านĀนังÿือ	ที่จะต้องจดจ�าÿัญลักþณ์	พยัญชนะ	ÿระ	

üรรณยุกต์ที่น�ามาประÿมÿ�าĀรับใช้ในการÿื่อÿาร	แÿดงอารมณ์	คüามรู้ÿึก

โปรแกรม	KidBright	IDE	มีบล็อกมิüÿิคที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมเพื่อคüบคุมการท�างานของล�าโพงใĀ้เกิดเÿียงตามโน้ต

ต่าง	ๆ	ซึ่งช่üยÿร้างคüามเพลิดเพลินใĀ้กับผู้ใช้

สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจกรรม
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรมตามจ�านüนนักเรียน

2.	 เครื่องคอมพิüเตอร์	ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 บอร์ด	KidBright	พร้อมÿาย	Micro	USB

 
ขั้นตอนดำาเนินการ

1.	 ครูน�าเข้าÿู่บทเรียนโดยใĀ้นักเรียนช่üยกันทายชื่อเพลง	จากเพลงที่ร้องโดยโปรแกรม	Google	Translate	 (ýึกþา 
	 รายละเอียดการใช้งานในข้อเÿนอแนะ)	 โดยครูอาจเลือกเพลงที่เป็นที่นิยมในช่üงนั้น	Āรือเพลงอื่น	ๆ	ที่นักเรียนอาจจะ 
	 รู้จักมาเป็นโจทย์	

2.	 ครูน�าอภิปรายü่าเพลงที่ได้ยินจากเกมที่ได้เล่นไปเมื่อÿักครู่	นักเรียนฟังแล้üรู้ÿึกอย่างไร	 เพลงนั้นมีคüามไพเราะĀรือไม	่ 
	 และนักเรียนคิดü่าเพลงคüรเพิ่มอะไรใĀ้มีคüามไพเราะมากขึ้น	 (เพ่ิมการออกเÿียงÿูง-ต�่าใĀ้แต่ละค�าในเนื้อร้อง เพิ่มโน้ต 

 ใĀ้เนื้อเพลง Āรือ เพิ่มดนตรี) 

3.	 ครูเปิดเพลงที่ใช้เป็นโจทย์ทายชื่อเพลงในรูปแบบปกต	ิ(ที่มีทั้งเÿียงดนตรีและนักร้อง)	ใĀ้นักเรียนฟัง	และใĀ้เปรียบเทียบ 
	 ü่าเพลงในรูปแบบนี้กับรูปแบบที่ได้ฟังในเกมทายชื่อเพลง	แบบไĀนน่าฟังกü่ากันและเพราะอะไร	พร้อมทั้งอธิบาย 
	 เพิ่มเติมü่าเพลงที่เราได้ยินมีคüามไพเราะ	น่าฟัง	 เนื่องจากเนื้อเพลงแต่ละค�ามีโน้ตก�ากับอยู่	 ซึ่งโน้ตจะเป็นตัüก�าĀนดü่า 
	 ค�าใดต้องออกเÿียงÿูงĀรือต�่าในระดับใด	และมีจังĀüะเร็üĀรือช้าเพียงใด	

4.	 ครูใĀ้นักเรียนýึกþาเนื้อĀาเรื่องพื้นฐานดนตรีและบล็อกมิüÿิค	จากĀนังÿือÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright	Āน้า	 
	 130-132	จากนั้นครูตั้งค�าถามเพื่อทบทüนคüามรู้	เช่น

	 •	 ÿัญลักþณ์ของตัüโน้ตมีอะไรบ้าง	และตัüโน้ตแต่ละตัüแตกต่างกันอย่างไร	(จังĀวะ)

	 •	 ตัüโน้ตใดที่เป็นการก�าĀนดใĀ้ดนตรีมีจังĀüะช้าที่ÿุด	(ตัวกลม) และเร็üที่ÿุด	(เขบ็ต 2 ชั้น) 

	 •	 ÿัญลักþณ์ของตัüĀยุดมีกี่ตัü	อะไรบ้าง	และแต่ละตัüแตกต่างกันอย่างไร	(จังĀวะ เช่นเดียวกับตัวโน้ต)

	 •	 เÿียงของตัüโน้ตมีอะไรบ้าง	(โด เร มี ฟา ซอล ลา ที)	เÿียงใดเป็นเÿียงต�า่ที่ÿุด (โด)	และÿูงที่ÿุด (ที)
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5.	 ครูใĀ้นักเรียนýึกþาเนื้อĀา	 เร่ืองบรรทัดĀ้าเÿ้น	จากĀนังÿือÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright	Āน้า	132-133	 
	 จากนั้นครูตั้งค�าถามเพื่อทบทüนคüามรู้	เช่น

	 •	 คüามÿูง-ต�่าของตัüโน้ตบนบรรทัดĀ้าเÿ้น	ÿังเกตได้อย่างไร (ต�าแĀน่งบนบรรทัดĀ้าเÿ้น)

	 •	 เมื่ออ่านตัüโน้ตบนบรรทัดĀ้าเÿ้น	จะได้ข้อมูลอะไรบ้าง (เÿียงตัวโน้ตและความยาวของเÿียง)

6.	 ครูใĀ้นักเรียนýึกþา	 เรื่องบล็อกมิüÿิค	จากĀนังÿือÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright	Āน้า	134-137	จากนั้นครู 
	 ตั้งค�าถามเพื่อทบทüนคüามรู้	เช่น

	 •	 บล็อกค�าÿั่งที่ใช้ในการÿ่งเÿียงตัüโน้ต	คือบล็อกอะไร	(บล็อก Note) 
	 •	 การใช้งานบล็อกโน้ต	ต้องก�าĀนดรูปแบบในการแÿดงค่าอะไรบ้าง (เÿียงตัวโน้ต และความยาวในการÿ่งเÿียง)

	 •	 Āากต้องการปรับค่าคüามดังของเÿียง	ต้องใช้บล็อกค�าÿั่งใด (Set Volume)

	 •	 Āากต้องการÿั่งใĀ้ตัüโน้ตเงียบเÿียง	ต้องใช้บล็อกค�าÿั่งใด	(Rest Duration) 

7.	 ครูใĀ้นักเรียนท�าใบกิจกรรมที่	5	นักดนตรีน้อย	จากนั้นครูÿุ่มนักเรียนตอบค�าถาม	และเฉลยค�าตอบ	พร้อมตั้งค�าถาม

	 เพิ่มเติมใĀ้นักเรียนร่üมกันอภิปราย	ดังนี้

	 •	 ข้อที่	1.1	เพลงที่นักเรียนได้เป็นเพลงอะไร	มีนักเรียนคนใดได้เพลงที่แตกต่างกับเพื่อนĀรือไม่	ถ้าได้เพลงที่แตกต่าง

	 	 จากเพื่อน	เพลงที่ได้เป็นเพลงอะไร

	 •	 ข้อ	1.2	ใĀ้นักเรียนจับคู่กันเปรียบเทียบโน้ตเพลงของตนเองกับเพื่อน	แล้üอภิปรายร่üมกันü่ามีโน้ตตัüใดบ้างที่ไม่

	 	 เĀมอืนกนั	Āากไม่เĀมอืนกนั	คüรใช้โน้ตใดจึงจะถกูต้อง	จากนัน้ครเูฉลยค�าตอบ	และใĀ้นกัเรยีนอภิปรายค�าตอบร่üมกนั	

	 •	 ข้อ	2	โปรแกรมที่เขียนขึ้น	ÿามารถเล่นเพลงได้ตรงตามโน้ตที่โจทย์ก�าĀนดĀรือไม่	Āากไม่ตรงจะปรับปรุงโปรแกรม 
	 	 ได้อย่างไร	

8.	 ครูน�าอภิปรายÿรุปคüามรู้ที่ได้รับจากการท�ากิจกรรม	โดยตั้งค�าถามใĀ้นักเรียนร่üมกันอภิปราย	เช่น	

	 •	 นักเรียนได้รับคüามรู้อะไรบ้างจากการท�ากิจกรรม

	 •	 ÿามารถน�าคüามรู้ในการเขียนโปรแกรมเล่นเพลงไปใช้ในการÿร้างชิ้นงานอื่น	ๆ	อย่างไร	

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรüจค�าตอบจากใบกิจกรรม	

2.	 ÿังเกตการท�างานโดยใช้แบบÿังเกตการท�างานกิจกรรมที่	5
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ข้อเสนอแนะ

1.	 ในกิจกรรมทายช่ือเพลง	มีวิธีการเปิดเพลงจาก	Google	Translate	ดังน้ี

	 1.1	พิมพ์คำาว่า	“Google	Translate”	“google	แปลภาษา”	หรือ	“แปลภาษา”	ในช่อง	ค้นหาของเว็บเบราว์เซอร์	

	 	 Google	Chrome	หรือ	เบราว์เซอร์ท่ีต้ังค่าการค้นหาเร่ิมต้นด้วย	Google	หรือค้นจากเว็บไซต์	

	 	 www.google.com	จะปรากฏหน้าต่าง	ดังรูปท่ี	1	

รูปท่ี	1	ผลการค้นหา	“Google	Translate”	“google	แปลภาษา”	หรือ	“แปลภาษา”

สื่อและแหล่งเรียนรู้

1.	 Āนังÿือ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿüทช.	ดาüน์โĀลดได้ท่ี	

	 https://www.kid-bright.org/kidbright/บทเรียน-kidbright/	

2.	 เอกÿารประกอบการเรียนรายüิชา	ýิลปะเพิ่มเติม	(ดนตรีÿากล)	การขับร้องและการบรรเลง	เพลงÿากล	ชั้นมัธยมปีที่	1	 
	 โดย	นายธงไท	จันเต	โรงเรียนมาบตาพุตพันพิทยาคาร	ดาüน์โĀลดได้ที่
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ข้อเสนอแนะ

	 1.2	กดปุ่ม		 	 เพื่อสลับภาษาให้ช่อง	“ป้อนข้อความ”	เป็นภาษาไทย	(หรือกดเลือกจากรายการในเมน	ู 

	 	 Drop	down)	ดังรูปที	่2

	 	 รูปท่ี	2	การกดปุ่ม		 	 เพ่ือสลับภาษาให้ช่อง	“ป้อนข้อความ”

	 1.3	วางเน้ือเพลงท่ีต้องการลงในช่อง	“ป้อนข้อความ”	(ข้อความในช่องต้องไม่เกิน	3,900	ตัวอักษร)	ดังรูปท่ี	3		

	 	 จากน้ันคลิกปุ่ม	 	 เพ่ือฟังเสียงพูดตามเน้ือเพลงท่ีวางลงไป	

	 รูปท่ี	3	ตัวอย่างของผลการแปลภาษาจากเน้ือเพลงภาษาไทย

หมายเหตุ	เสียงจากโปรแกรม	Google	Translate	สามารถบันทึกออกมาเป็นไฟล์ได้	แต่ถ้าไฟล์ท่ีบันทึกได้

จะแบ่งออกเป็นหลายไฟล์	เน่ืองจากไฟล์เสียงท่ีได้จะมีความยาวเพียงแค่	17	วินาที	จากน้ันจะต้องนำาไฟล์

เหล่าน้ันมารวมกันอีกคร้ัง	เพ่ือความสะดวกคุณครูอาจเปิดเสียงจากโปรแกรม	Google	Translate	ได้เลย

โดยไม่ต้องบันทึกไฟล์เสียงออกมา	

2.	 ครูสามารถแนะนำาให้นักเรียนศึกษาและทำากิจกรรมเพ่ิมเติมเก่ียวกับโน้ตดนตรี	จากหนังสือ	“สนุก	Kids	 

	 สนุก	Code	กับ	KidBright”	หน้า	130-137	

3.	 หากมีเวลาเหลืออาจให้นักเรียนทำากิจกรรมจากหนังสือสนุก	Kids	สนุก	Code	กับ	KidBright 

	 หน้า	146-147
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ใบกิจกรรมที่ 5

นักดนตรีน้อย

คำาชี้แจง

1.	 เขียนโปรแกรมตามชุดค�าÿั่งด้านล่าง	แล้üตอบค�าถามต่อไปนี้

	 •	 ผลลัพธ์ที่ได้	คือ	เพลง

	 •	 เขียนโน้ตดนตรีของท่อนเพลงดังกล่าü



กิจกรรมที่ 5

70

2.	เขยีนโปรแกรมเพือ่เล่นเพลงตามโน้ตต่อไปนี้

Are You Sleeping
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เกณฑ์ตดัสนิ

3-4	คะแนน	คüรปรบัปรงุ	 	5-7	คะแนน	พอใช้	 	 8-9	คะแนน	ดี

แบบสังเกตการทำางานกิจกรรมที่ 5 

เกณฑ์การประเมิน



กิจกรรมที่ 6 

สายสืบเสียงเพี้ยน

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขียนโปรแกรมเพื่อเล่นเพลง	

2.	 ตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม	

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.4/2	ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข
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1.	 การเขียนโปรแกรมเพื่อเล่นเพลงโดยใช้บล็อกมิวÿิค	

2.	 การตรวจÿอบและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม	

แนวคิด

การเขียนโปรแกรมเพ่ือใĀ้บอร์ด	 KidBright	 เล่นเพลงตามโน้ตที่ก�าĀนด	อาจเกิดข้อผิดพลาดได้	 เช่น	การระบุเÿียง 
ตัวโน้ตผิด	จะท�าใĀ้เพลงเพี้ยน	และĀากระบุตัวโน้ตก�ากับจังĀวะผิด	จะท�าใĀ้ความเร็วของเพลงไม่เป็นไปตามที่ต้องการ	

จึงต้องตรวจÿอบโปรแกรมทุกครั้ง	และĀากพบข้อผิดพลาดก็แก้ไขใĀ้ถูกต้อง

สื่อและอุปกรณ์

ใบกิจกรรม

สาระการเรียนรู้
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การจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรมตามจ�านวนนักเรียน

2.	 เครื่องคอมพิวเตอร์	ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 บอร์ด	KidBright	พร้อมÿาย	Micro	USB

ขั้นตอนดำาเนินการ

1.	 ครูและนักเรียนทบทวนความรู้ที่เรียนไปเมื่อชั่วโมงที่แล้ว	 ได้แก่	ตัวโน้ต	การอ่านโน้ต	การเขียนโปรแกรมเพื่อเล่นเพลง 
	 บนบอร์ด	KidBright	

2.	 ครูเปิดคลิปวิดีโอนักร้องเÿียงเพี้ยนใĀ้นักเรียนดู	(นาทีที	่6.09-7.00)	จากนั้นตั้งค�าถามใĀ้ร่วมกันอภิปราย	เช่น

	 •	 คนที่อยู่ในคลิปวิดีโอที่ได้ชมไปเมื่อÿักครู่	ร้องเพลงเป็นอย่างไรบ้าง	(ร้องเพี้ยน)

	 •	 เพราะเĀตุใดจึงทราบว่าเขาร้องเพี้ยน	 (ออกเÿียงไม่ตรงตามโน้ตเพลงที่ควรจะเป็น บางค�าÿูงไป บางค�าต�่าไป และ 

  ไม่ตรงจังĀวะเพลง)

3.	 ครูใĀ้นักเรียนท�าใบกิจกรรมที่	 6	 ÿายÿืบเÿียงเพี้ยน	จากนั้นครูÿุ ่มนักเรียนตอบค�าถาม	และเฉลยค�าตอบ	พร้อม 
	 ตั้งค�าถามเพิ่มเติมใĀ้นักเรียนร่วมกันอภิปราย	ดังนี้

	 •	 เพลงทีน่กัเรยีนได้เป็นเพลงอะไร	มนีกัเรยีนคนใดได้เพลงท่ีแตกต่างกบัเพือ่นĀรอืไม่	ถ้าแตกต่างเป็นเพลงอะไร

	 •	 นักเรียนพบโน้ตเพี้ยนที่ต�าแĀน่งใดบ้าง	และจะแก้ไขใĀ้ถูกต้องอย่างไร

	 •	 ครูÿุ่มเปิดเพลงจากบอร์ด	KidBright	ของนักเรียน	แล้วใĀ้เพื่อนในĀ้องร่วมกันทายว่าเป็นเพลงอะไร	จากนั้น 
	 	 ตั้งค�าถามว่าเมื่อเขียนโปรแกรมใĀ้บอร์ด	KidBright	เล่นเพลงดังกล่าว	ÿามารถเล่นได้ถูกต้องĀรือไม่	พบข้อผิดพลาด

	 	 ใดบ้าง	และแก้ไขได้อย่างไร	

4.	 ครูน�าอภิปรายÿรุปความรู้ที่ได้รับจากการท�ากิจกรรม	โดยตั้งค�าถามใĀ้นักเรียนร่วมกันอภิปราย	เช่น	

	 •	 นักเรียนได้รับความรู้อะไรบ้างจากการท�ากิจกรรม

	 •	 ÿามารถน�าความรู้ในการเขียนโปรแกรมเล่นเพลงไปใช้ในการÿร้างชิ้นงานอย่างไร	

การวัดและประเมินผล

ตรวจค�าตอบจากใบกิจกรรมโดยใช้แบบประเมินใบกิจกรรมที่	6	

แนวทางการจัดการเรียนรู้
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

1.	 คลิปวิดีโอนักร้องเÿียงเพี้ยน	โดย	WorkpointOfficial	จาก	https://youtu.be/dDyGlHr89eA?t=369	

2.	 Āนังÿือ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿวทช.	ดาวน์โĀลดได้ท่ี	

ข้อเสนอแนะ

1.	 ครูอาจทบทวนความรู้เกี่ยวกับการค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตก่อนให้นักเรียนทำาใบกิจกรรมที่	6	

2.	 หากมีเวลาเหลือครูอาจให้นักเรียนเขียนโปรแกรมจากโน้ตเพลงเพิ่มเติม	(โดยที่ไม่บอกชื่อเพลง)	จากนั้นให ้

	 นักเรียนช่วยกันบอกว่าเพลงนั้นคือเพลงอะไร
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คำาชี้แจง

1.	 ใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรมเล่นเพลงตามโน้ตด้านล่าง	แล้วตอบค�าถามต่อไปนี้

ใบกิจกรรมที่ 6 

สายสืบเสียงเพี้ยน

	 •	 ชื่อเพลงนี้คือ

	 •	 มีจุดที่โน้ตเพี้ยน	 	 	 จุด	ใĀ้วงกลมล้อมรอบจุดที่โน้ตเพี้ยนและแก้ไขใĀ้ถูกต้อง	
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2.	 ใĀ้นกัเรยีนÿืบค้นโน้ตเพลงตามความÿนใจ	1	เพลง	แล้วเลอืกมาบางท่อน	จากนัน้เขยีนโน้ตของเพลงพร้อมเนือ้เพลง	พร้อม 
	 เขียนโปรแกรม	KidBright	เพือ่เล่นเพลงตามโน้ตท่ีระบุ	

	 เพลง
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แบบประเมินใบกิจกรรมที่ 6 

เกณฑ์การประเมิน

เกณฑ์ผ่านการประเมิน	ต้องได้คะแนนเฉลี่ยตั้งแต	่10	คะแนนขึ้นไป

สรุป	 	 	 	 ผ่าน	 	 	 ไม่ผ่าน
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happy Birthday

โน้ตเพลงเพิม่เตมิ
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โน้ตเพลงเพิม่เตมิ



กิจกรรมที่ 7 

สร้างชีวþตให้คิดบอท

จุดประสงค์การเรÿยนรู้

1.	 เขียนโปรแกรมควบคุมการทำางานของบอร์ด	KidBright	

2.	 ตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม	

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.4/2	ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข	
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สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ÿื่ออุปกรณ์

	 •	 กระดาþชนิดต่าง	ๆ	เช่น	กระดาþปอนด์	กระดาþลูกฟูก	กระดาþÿา	Āรือüัÿดุที่คล้ายกระดาþซึ่งมีในท้องถิ่น

	 •	 แผ่นพลาÿติกลูกฟูก	โฟม

	 •	 กรรไกร	กาü	เทป

	 •	 üัÿดุที่มาจากของเล่น	เช่น	ล้อรถ	ตัüรถ	แขนขาĀุ่นยนต์/ตุ๊กตา	ลüด	ÿปริง	น็อต	

	 •	 เýþüัÿดุ-อุปกรณ์อื่น	ๆ	ที่ÿามารถน�ามาประกอบเป็นĀุ่นยนต์

สาระการเรÿยนรู้

1.	 การเขียนโปรแกรมคüบคุมการท�างานของบอร์ด	KidBright	

2.	 การตรüจÿอบและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม	

แนวคิด

Āุ่นยนต์	คือ	 เครื่องจักรกลชนิดĀนึ่งที่ÿร้างขึ้นเพื่อช่üยงานมนุþย์	Āุ่นยนต์แต่ละตัüอาจมีลักþณะและĀน้าที่แตกต่างกัน	

การคüบคุมĀุ่นยนต์ท�าได้โดยการกดปุ่มค�าÿั่งĀรือการเขียนโปรแกรม
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แนวทางการจัดการเรÿยนรู้

การจัดเตรÿยม

1.	 ใบกิจกรรมตามจ�านüนนักเรียน

2.	 เครื่องคอมพิüเตอร์	ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

3.	 บอร์ด	KidBright	พร้อมÿาย	Micro	USB

ขั้นตอนดำาเนินการ

1.	 ครูทบทüนเป้าĀมายและคüามรู้เดิม	เช่น	

	 •	 ภารกิจของนักเรียนคือการÿร้างĀุ่นยนต์โดยเขียนโปรแกรมเพื่อÿั่งใĀ้บอร์ด	KidBright	แÿดงผลตามที่ผู้ใช้ก�าĀนด	

	 •	 บล็อกค�าÿ่ังท่ีได้ýึกþามามีอะไรบ้าง	(เช่่น บล็็อก Forever บล็็อก LED 16x8, บล็็อก LED 16x8 Scroll When Ready) 

	 •	 Āุ่นยนต์ของเราÿามารถท�าอะไรได้แล้üบ้าง (แÿดงช่ื่อ, Āัüใจเต้น, เล็่นเพล็ง, แÿดงüัน แล็ะเüล็า) 

	 •	 อยากใĀ้Āุ่นยนต์ของเราท�าอะไรได้อีกบ้าง	

2.	 ครูอธิบายเพิ่มเติมü่าตอนนี้Āุ่นยนต์ของเรามีคüามÿามารถต่าง	ๆ	แล้ü	แต่ยังไม่มีรูปร่างที่ชัดเจนจึง	ใĀ้นักเรียนออกแบบ 
	 รูปร่างĀน้าตาของĀุ่นยนต์	จากนั้นครูเปิดคลิปüิดีโอการประดิþฐ์Āุ่นยนต์	 (นาทีที่	 3.35-5.26)	 ใĀ้นักเรียนดู	 แล้ü 
	 ตั้งค�าถามเพื่อใĀ้นักเรียนร่üมกันอภิปราย	เช่น	

	 •	 Āุ่นยนต์ประดิþฐ์ในคลิปüิดีโอมีÿ่üนประกอบอะไรบ้าง	(ขา แขน ýีรþะ ผม Āน้าตา) 

	 •	 üัÿดุที่ใช้ในการประดิþฐ์คืออะไร	(กระดาþล็ูกฟูก)

	 •	 นักเรียนÿามารถน�าüัÿดุใดมาใช้ในการประดิþฐ์Āรือตกแต่งĀุ่นยนต์ได้อีกบ้าง (กล่็องนม กระดาþÿี กระป๋๋องนำ�าอัดล็ม) 
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3.	 ครูใĀ้นักเรียนท�าใบกิจกรรมที่	7	ÿร้างชีüิตใĀ้คิดบอท	ข้อที่	1	 โดยเน้นย�้าใĀ้นักเรียนÿร้างĀุ่นยนต์ตามจินตนาการของ 
	 ตนเอง	ซึ่งคüรแตกต่างจากตัüอย่างในüิดีโอĀรือĀุ่นยนต์อื่น	ๆ	ที่เคยพบ	(ÿามารถประยุกต์จากที่เคยพบเĀ็นได้)	จากนั้น 
	 ครูÿุ่มนักเรียนออกมาน�าเÿนอภาพร่าง	โดยคุณครูตั้งค�าถาม	เช่น

	 •	 Āุ่นยนต์ที่ออกแบบมามีรูปร่างเป็นอย่างไร	มีลักþณะคล้ายกับอะไร	

	 •	 นักเรียนจะใช้üัÿดุใดในการÿร้าง	และüัÿดุน้ันเĀมาะÿมกับการน�ามาÿร้างĀุ่นยนต์Āรือไม่	ใĀ้ร่üมกันอภิปราย	Āาก

ไม่เĀมาะÿมอาจจะใช้üัÿดุใดแทนได้	

	 •	 บริเüณท่ีจะติดต้ังบอร์ด	KidBright	คือบริเüณใด	ÿามารถติดต้ังได้ทนทานแน่นĀนาĀรือไม่

	 •	 Āุ่นยนต์ของนักเรียนมีคüามÿามารถใดบ้าง	

4.	 ครูมอบĀมายใĀ้นักเรียนเตรียมüัÿดุมาเพื่อÿร้างĀุ่นยนต์ในชั่üโมงถัดไป

5.	 ครูใĀ้นักเรียนร่üมกันประดิþฐ์Āุ่นยนต์	และปรับปรุงโปรแกรมตามคüามต้องการแต่ÿอดคล้องกับรายละเอียดที่ระบุใน 
	 ข้อที่	2	ของใบกิจกรรม	และตรüจÿอบคüามถูกต้องÿมบูรณ์	

6.	 เมื่อนักเรียนÿร้างĀุ่นยนต์เÿร็จเรียบร้อยแล้ü	ครูใĀ้นักเรียนออกมาน�าเÿนอĀน้าช้ันเรียน	กลุ่มละประมาณ	5	นาที	 โดย 
	 แนะน�าชื่อÿมาชิกในกลุ่ม	และรายละเอียดต่าง	ๆ	เกี่ยüกับĀุ่นยนต์	
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7.	 ครูน�าอภิปรายÿรุปคüามรู้ที่ได้รับจากการท�ากิจกรรม	โดยตั้งค�าถามใĀ้นักเรียนร่üมกันอภิปราย	เช่น	

	 •	 นักเรียนเลือกใช้üัÿดุอะไรบ้างในการประดิþฐ์Āุ่นยนต์	üัÿดุเĀล่านี้มีคüามแข็งแรงคงทนĀรือไม่	เพราะอะไร

	 •	 นักเรียนüางบอร์ด	KidBright	ไü้ในต�าแĀน่งใดบ้าง	เพราะอะไร	

	 •	 Āุ่นยนต์ที่ประดิþฐ์ขึ้นมีลักþณะตามที่ออกแบบĀรือไม่	อย่างไร

	 •	 นักเรียนพบปัญĀาอะไรบ้างในการประดิþฐ์Āุ่นยนต์	และนักเรียนแก้ไขปรับปรุงใĀ้ดีขึ้นอย่างไร

	 •	 นักเรียนได้รับคüามรู้อะไรบ้างจากการท�ากิจกรรม	 (การเขียนโป๋รแกรมเบื�องต้น บล็็อกคำาÿั่งต่าง ๆ การแÿดงผล็บน 

  Āน้าจอแÿดงผล็ LED)

	 •	 การเขียนโปรแกรมมีประโยชน์อย่างไร	(ช่่üยฝึึกทัักþะการแก้ปั๋ญĀาอย่างเป็๋นขั�นตอน)

	 •	 การตรüจĀาข้อผิดพลาดในโปรแกรมมีüิธีการอย่างไรบ้าง	 (พิจารณาĀรือทัดÿอบการทัำางานทีัล็ะคำาÿั่ง Āรือแก้ไข 

  จุดทัี่ระบบแจ้งข้อผิดพล็าด ตรüจÿอบการเช่ื่อมต่อต่าง ๆ)

	 •	 นักเรียนจะน�าคüามรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีüิตประจ�าüันอย่างไร	 (การทัำางานอย่างเป็๋นขั�นตอน การตรüจĀาข้อผิดพล็าด

  ของปั๋ญĀาจากการทัำางานต่าง ๆ การเข้าใจเก่ียüกับการใช้่เทัคโนโล็ยีแล็ะใช้่ได้อย่างถููกต้องแล็ะเĀมาะÿม) 

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรüจค�าตอบจากใบกิจกรรม	โดยใช้แบบประเมินการท�ากิจกรรมที	่7

2.	 ÿังเกตการท�างานและการท�ากิจกรรมร่üมกันในชั้นเรียน
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!

สื่อและแหล่งเรÿยนรู้

1.	 üิดีโอการประดิþฐ์Āุ่นยนต	์How	to	make	a	walking	robot	from	cardboard	โดย	DIY	Ocean	จาก	

	 https://youtu.be/0fVBzXrDx0o?t=215	

2.	 Āนังÿือ	“ÿนุก	Kids	ÿนุก	Code	กับ	KidBright”	(ÿ�าĀรับนักเรียน)	โดย	ÿüทช.	ดาüน์โĀลดได้ท่ี

ข้อเสนอแนะ

กิจกรรมการออกแบบหุ่นยนต์	คุณครูอาจให้นักเรียนทำาเป็นรายบุคคล	หรือทำาเป็นกลุ่มได	้แต่ควรเน้นให้ออกแบบ

โดยคำานึงถึงรูปแบบในการติดตั้งบอร์ด	KidBright	ที่เหมาะสม	และสามารถถอดออกได้ง่าย	ๆ	เพื่อให้นักเรียน

คนอื่นนำาบอร์ดไปใช้ได้ด้วย	
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คำาชี้แจง

1.	 ใĀ้นักเรียนออกแบบĀุ่นยนต์	และระบุรายละเอียดต่าง	ๆ	เก่ียüกับĀุ่นยนต์ตามĀัüข้อดังต่อไปน้ี

	 •	 ชื่อĀุ่นยนต์

	 •	 ภาพร่างĀุ่นยนต์และต�าแĀน่งที่ติดตั้งบอร์ด	KidBright	ลงในช่องü่าง

ใบกิจกรรมที่ 7 

สร้างชีวþตให้คิดบอท
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	 •	 คüามÿามารถของĀุน่ยนต์

	 •	 üÿัดทุีใ่ช้คอื

2.	 การน�าüัÿดุมาประกอบและการประดิþฐ์เป็นตัüĀุ่นยนต์ตามท่ีนักเรียนออกแบบไü้
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3.	 เขยีนโปรแกรมเพือ่ใĀ้Āุน่ยนต์มีคüามÿามารถท�างานต่าง	ๆ	ดังนี้	

	 •	 แÿดงชือ่บนĀน้าจอแÿดงผล	LED	16x8	

	 •	 แÿดงค�าทกัทายและÿญัลักþณ์ประจ�าตüั

	 •	 เล่นเพลงประจ�าตüัของĀุน่ยนต์

	 •	 แÿดงüนัเüลา	

	 •	 แÿดงข้อคüามĀรอืภาพทีต้่องการÿือ่ÿารกบัคนทัü่ไป

	 •	 แÿดงเลขท่ีของนกัเรยีนบนĀน้าจอแÿดงผล	LED	16x8

แบบประเมินในการทำากิจกรรมที่ 7 สร้างชีวþตให้คิดบอท

เกณฑ์ผ่านการประเมิน	ต้องได้คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่	10	คะแนนขึ้นไป

ÿรุป	 	 	 	 ผ่าน	 	 	 ไม่ผ่าน
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เกณฑ์การประเมิน



คณะผู้จัดทำา

คณะที่ปรĀกษา

ดร.ณรงค์ ýิริเลิýüรกุล   ผู้อ�านüยการ	ÿ�านักงานพัฒนาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีแĀ่งชาติ

ดร.ชฎามาý ธุüะเýรþฐกุล  รองผู้อ�านüยการ	ÿ�านักงานพัฒนาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีแĀ่งชาติ

รองýาÿตราจารย์ยืน ภู่üรüรรณ		 ที่ปรึกþาและผู้ทรงคุณüุฒิพิเýþ	มĀาüิทยาลัยเกþตรýาÿตร์	

ดร.ýรเทพ üรรณรัตน์   ผู้อ�านüยการ	ÿ�านักüิชาคณิตýาÿตร์และเทคโนโลยี	 ÿถาบันÿ่งเÿริมการ 
	 	 	 	 	 ÿอนüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้จัดทำาแผนการเรÿยนรู้ KidBright ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

นายมนตรี นามแฮด   โรงเรียนเทýบาลüัดจอมคีรีนาคพรต	จ.นครÿüรรค์

นางเยาüพา  üัลลิÿัจจกุล  โรงเรียนบ้านนาเมืองเพชร	จ.ตรัง

นางÿาüพิมพ์ชนุตม์ แก้üพรายตา โรงเรียนüัดĀนองแก	(กล่อมüิทยาคาร)	จ.เพชรบุรี

นางÿาüüชิรพรรณ ทองüิจิตร		 ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้พิจารณา

ดร.ÿุรพล ตันอร่าม   ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ

ดร.ดุþฎี ตรีอ�านรรค   ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ

นายüุฒิพงþ์ พรÿุขจันทรา  ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ

นายÿมพงþ์ กิตติปิยกุล     ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ

นางÿาüüชิรพรรณ  ทองüิจิตร ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี

นางÿาüจินดาพร ĀมüกĀมื่นไüย ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿอนüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี

คณะบรรณาธิการ

ดร.ชัย üุฒิüิüัฒน์ชัย   ผู้อ�านüยการ	ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ

ดร.กัลยา อุดมüิทิต   รองผู้อ�านüยการ	ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ

ดร.เÿาüลักþณ์ แก้üก�าเนิด  ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ

ดร.อภิชาติ อินทรพานิชย์  ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ

นายอนุชิต ลีลายุทธ์โท   ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ

นางÿาüพีรนันท์ กาญจนาýรีÿุนทร ýูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกÿ์และคอมพิüเตอร์แĀ่งชาติ












