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แนวทางจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดย  

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ และ

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

เทคโนโลยีแห่งชาติ, 2562.

60 หน้า : ภาพประกอบสี

 

1. คอมพิวเตอร์ 2. การสื่อสารด้วยระบบดิจิทัล 3. ระบบสื่อสารข้อมูล 4. การสื่อสารข้อมูล 5. การสื่อสารแบบสื่อ

ประสม 6. โปรโตคอลเครอืข่ายคอมพวิเตอร์ 7. คอมพวิเตอร์อลักอรทิมึ I. ส�านกังานพฒันาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี

แห่งชาติ II. ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ III. ห้องปฏิบัติการวิจัยสมองกลฝังตัว IV.  

ห้องปฏิบัติการวิจัยการประมวลผลสัญญาณชีวการแพทย์ V. สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี VI. 
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ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

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

ของหนังสือฉบับนี้ นอกจากจะได้รับอนุญาตเป็นลายลักษณ์อักษรจากเจ้าของลิขสิทธิ์เท่านั้น

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

112 อุทยานวิทยาศาสตร์ประเทศไทย ถนนพหลโยธิน ต�าบลคลองหนึง่ อ�าเภอคลองหลวง จงัหวดัปทมุธาน ี12120 

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

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

จััดท�าโดย

พิิมพิ์ครั้้�งที่่� 1 มกราคม พ.ศ. 2564

จ�านวน 100 เล่ม



ปัจจุบันทั่วโลกให้ความส�าคัญกับการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน เนื่องจากการเรียนดังกล่าวช่วยให้เกิด

การกระตุ้นกระบวนการคิด เช่น การคิดเชิงค�านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ซ่ึงเป็นทักษะ

ส�าคัญของเยาวชนในศตวรรษที่ 21 อีกทั้งกระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรวิชาวิทยาการค�านวณ โดยจัดให้อยู่ใน

สาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

จากความส�าคัญดังกล่าวข้างต้น ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค) ส�านักงานพัฒนา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) จึงได้พัฒนาบอร์ด KidBright ซึ่งเป็นบอร์ดสมองกลฝังตัวที่ติดตั้งจอแสดงผล

และเซนเซอร์แบบง่าย เพื่อเป็นเครื่องมือในการเรียนเขียนโปรแกรมแบบบล็อกอย่างง่ายส�าหรับนักเรียนระดับประถมและ

มัธยมศึกษา ท�าให้การเขียนโปรแกรมมีความสนุกสนานและกระตุ้นการพัฒนากระบวนการคิด

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

ผู้ทรงคุณวุฒิ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ร่วมจัดท�าคู่มือการเขียน

โปรแกรมแบบบล็อกด้วยบอร์ด KidBright เพื่อใช้เป็นหนังสือประกอบการเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(วิทยาการค�านวณ)

เนคเทค สวทช. หวังเป็นอย่างยิง่ว่า คู่มอืเล่มนีจ้ะเป็นประโยชน์ต่อการจดัการเรยีนรู้ และเป็นส่วนส�าคญัในการพัฒนาคณุภาพ

และมาตรฐานการศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขอขอบคุณ ผู้ทรงคุณวุฒิ บุคลากรทางการศึกษา

และหน่วยงานต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดท�าไว้ ณ โอกาสนี้

ค�ำน�ำ

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย

ผู้อ�านวยการ

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค)



สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) กระทรวงศกึษาธกิาร ได้พฒันาหลกัสูตรวชิาคอมพวิเตอร ์และ

มีการปรับปรุงหลักสูตรมาอย่างต่อเนื่อง จนกระทั่งมีการประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 จึงได้เปลี่ยนชื่อวิชาเป็น เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยจัดให้อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

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

ในสาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยมีเป้าหมายหลักเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และมี

ทักษะต่าง ๆ  ที่ครอบคลุม การคิดเชิงค�านวณ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ รวมทั้งการประยุกต์

ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ

แนวทางการจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เล่มนี้ สามารถ

น�าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรม ตามสาระการเรียนรู้ที่ 4.2 

เทคโนโลย ี(วทิยาการค�านวณ) กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีโดยสถานศกึษาสามารถน�าไปประยกุต์ใช้ใน

การจดัการเรยีนรูไ้ด้ตามความเหมาะสม เนือ้หาในเล่มนีป้ระกอบด้วยจดุประสงค์การเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั สาระการเรยีนรู ้แนวคดิ 

ตัวอย่างสื่อและอุปกรณ์ ขั้นตอนด�าเนินกิจกรรม การวัดและประเมินผล สื่อและแหล่งเรียนรู้ และข้อเสนอแนะ ซึ่งควรน�าไป

จดัการเรยีนรูร่้วมกบัคูม่อืครรูายวชิาพืน้ฐานวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ี(วทิยาการค�านวณ) ทีพ่ฒันาโดย สสวท. โดยปรบัเปลีย่น

กิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ในคู่มือครูของสสวท. เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการจัด 

การเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมแบบบลอ็กด้วยโปรแกรม KidBright IDE ซึง่จะท�าให้สามารถจดัการเรยีนรูไ้ด้อย่างสมบรูณ์และ

สอดคล้องตามที่หลักสูตรก�าหนด

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

การพัฒนาและหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อเยาวชนและผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้รายวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างสมบูรณ์ตามเป้าหมายของหลักสูตรต่อไป

สาขาเทคโนโลยี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กระทรวงศึกษาธิการ

ค�ำชี้แจง



ค�ำแนะน�ำกำรใช้เอกสำร

เอกสารฉบับนี้จัดท�าขึ้นเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการเขียนโปรแกรม โดยใช้บอร์ด KidBright เป็นเครื่องมือ สถานศึกษา

สามารถน�าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรงุ พ.ศ. 2560) ชัน้ ป.6  

ข้อที่ 2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

โดยใช้เวลารวมทั้งหมด 8 ชั่วโมงดังนี้

กจิกรรมทีอ่อกแบบไว้นีส้ามารถบรูณาการกบัตวัชีว้ดัอืน่ทัง้ในกลุม่สาระเดยีวกนัหรอืนอกกลุม่สาระ รวมทัง้อาจต้องจดัเตรยีม

อนิเทอร์เนต็ส�าหรบัการเข้าถึงแหล่งเรยีนรูท้ีไ่ด้แนะน�าไว้ในเอกสาร เพือ่ส่งเสรมิและเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรูข้องนกัเรยีน







จุดประสงค์กำรเรียนรู้

1. เขียนผังงานแสดงข้ันตอนการท�างานของโปรแกรม

2. เขียนโปรแกรมควบคุมสวิตช์ 1 (S1) และสวิตช์ 2 (S2)  

 บนบอร์ด KidBright เพื่อก�าหนดเง่ือนไขในการแสดงผล 

 ของโปรแกรม 

ตัวชี้วัด

ว.4.2 ป.6/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหา

ในชีวิตประจั�าวัน ตรวจัหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข

กิจกรรมที่ 1 

เกมตอบได้ ไหม





กิจกรรมที่ 1

10

สำระกำรเรียนรู้

1. การออกแบบโปรแกรมด้วยผังงาน 

2. การเขียนโปรแกรมที่มีการก�าหนดเงื่อนไขในการแสดงผล

3. การตรวจหาและการแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

แนวคิด

บอร์ด KidBright จะมีสวิตช์จ�านวน 2 ตัว คือ สวิตช์ 1 (S1) และสวิตช์ 2 (S2) เม่ือกดสวิตช์ใดสวิตช์หน่ึง จะเป็น 

การรับข้อมูลเข้า ผู้ใช้งานสามารถเขียนโปรแกรมตรวจสอบการกดสวิตช์ เพ่ือให้ท�างานหรือแสดงผลลัพธ์ได้

สื่อและอุปกรณ์

1. ใบกิจกรรม

2. อื่น ๆ

 • ใบความรู้ที่ 1 เรื่อง การเขียนผังงาน (Flowchart)

 • เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE

 • บอร์ด KidBright และสาย Micro USB

 • ไฟล์โปรแกรมชื่อ 01question.txt



กิจกรรมที่ 1

1111

แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้

กำรจัดเตรียม

1. ใบความรู้ตามจ�านวนนักเรียน

2. ใบกิจกรรมตามจ�านวนกลุ่มนักเรียน 

3. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE 

4. บอร์ด KidBright ตามจ�านวนกลุ่มนักเรียน

5. บอร์ด KidBright ที่โหลดโปรแกรมตอบค�าถาม ชื่อไฟล์ 01question.txt ไว้ในบอร์ด ส�าหรับครู 

 

ขั้นตอนด�ำเนินกำร

1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 - 3 คน ตามความเหมาะสม

2. ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับบอร์ด KidBright และโปรแกรม KidBright IDE รวมถึงการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมบอร์ด  

 KidBright ที่นักเรียนเคยมีประสบการณ์การใช้งาน

3. นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 1 เพื่อทบทวนความรู้เกี่ยวกับการเขียนผังงาน โดยครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช ้

 สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในการเขียนผังงาน รวมทั้งอาจมีสัญลักษณ์อื่น ๆ ที่นอกเหนือจากในใบความรู้ และวิธีการเขียนผังงาน 

 เพื่อแสดงการท�างานของโปรแกรม

4. ครูน�าบอร์ด KidBright ของครู (ซ่ึงโหลดโปรแกรมตอบค�าถาม ชื่อไฟล์ 01question.txt ไว้ในบอร์ด) น�าเสนอให ้

 นักเรียนทุกคนดูเพื่อตอบค�าถามพร้อม ๆ กัน โดยอธิบายการท�างานของบอร์ดดังนี้

 • บนบอร์ดจะมีค�าถามจ�านวน 2 ค�าถาม 

 • เมื่อค�าถามปรากฏขึ้น ให้นักเรียนอ่านค�าถาม ซึ่งเป็นภาษาอังกฤษ แล้วช่วยกันตอบค�าถาม โดยมีข้อก�าหนดว่า 

  - ถ้าต้องการตอบว่า “ใช่” ให้กดสวิตช์ 1 (S1) 

  - ถ้าต้องการตอบว่า “ไม่ใช่” ให้กดสวิตช์ 2 (S2)

 • เม่ือกดสวิตช์ท่ีต้องการแล้ว หน้าจอแสดงผล LED จะแสดงผลการตอบค�าถาม ดังน้ี

  - ถ้าตอบค�าถามผิดจะแสดงเคร่ืองหมายผิด (X) 

  - ถ้าตอบค�าถามถูกต้องจะแสดงเคร่ืองหมายถูก (√) 

 • เมื่อครบ 2 ค�าถามแล้ว โปรแกรมจะหยุดการท�างาน
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5. ครูน�าบอร์ด KidBright ที่มีโปรแกรมตอบค�าถามให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทดลองกดเล่น จนครบทุกกลุ่ม

6. ครูตั้งค�าถามเกี่ยวกับเกมตอบค�าถามที่ได้ทดลองเล่น เช่น 

 • สามารถเพิ่มจ�านวนค�าถามได้หรือไม่ 

 • สามารถเปลี่ยนเครื่องหมายผิด หรือเครื่องหมายถูก เป็นสัญลักษณ์อะไรได้บ้าง 

7. ครูให้นักเรียนแต่ละคนช่วยกันบอกล�าดับการท�างานของโปรแกรม โดยอาจเขียนลงกระดาษในลักษณะของรหัสล�าลอง 

 หรือผังงาน แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบค�าถามลงในใบกิจกรรมที่ 1.1 

8. ครูสุ่มนักเรียน 1 - 2 กลุ่ม ออกมาน�าเสนอผลการตอบใบกิจกรรมที่ 1.1 และให้นักเรียนคนอื่นช่วยกันตรวจสอบความ 

 ถูกต้อง โดยครูอาจสอบถามถึงสัญลักษณ์ของผังงานเพื่อทบทวนความรู้ เช่น 

 • สัญลักษณ์การตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อตัดสินใจว่าจะมีลูกศรแสดงทิศทางไปทางใดบ้าง (ลูกศรจากล�าดับการท�างาน 

  ก่อนหน้า ลูกศรชี้ไปขั้นตอนถัดไปเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ หรือลูกศรชี้ไปขั้นตอนถัดไปเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง)

 • จะทราบได้อย่างไรว่าลูกศรที่แสดงทิศทางนั้นแสดงการตัดสินใจอย่างไร (ต้องเขียนข้อความแสดงการตัดสินใจ เช่น  

  ใช่ หรือไม่ใช่ ก�ากับลูกศรแต่ละอัน) 

 จากนั้น ครูอาจสรุปความรู้เกี่ยวกับการเขียนผังงาน ดังนี้

 • การเขียนผังงานที่ถูกต้อง จะช่วยในการตรวจสอบข้อผิดพลาด และช่วยให้ผู้อื่นเกิดความเข้าใจได้ง่าย 

 • การเขียนผังงานก่อนจะช่วยให้เราเขียนโปรแกรมได้ง่าย

 • การใช้ลกูศรแสดงทศิทางการไหลของข้อมลูควรล�าดบัจากบนลงล่าง หรือจากซ้ายไปขวา ยกเว้นมกีารท�างานแบบย้อนกลบั

 • ทุกผังงานจะต้องมีลูกศรแสดงทิศทางการเข้า และออก เพื่อเชื่อมโยงการท�างาน 

 • ควรใช้ค�าอธิบายในภาพที่สั้น กะทัดรัด และเข้าใจง่าย 

 • ควรมีการตรวจสอบความถูกต้องของผังงานก่อนน�าไปเขียนโปรแกรม
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9. ครูแจกบอร์ด KidBright พร้อมสาย  

 Micro USB ให้นักเรียนแต่ละกลุ ่ม  

 พร้อมแนะน�าการเชื่อมต่อสาย Micro  

 USB เข้ากับบอร์ด KidBright ก่อนจะ 

 ท�าการเชื่อมต่อเข ้ากับ USB Port  

 ของคอมพิวเตอร์

10. นักเรียนแต่ละกลุ่มท�าใบกิจกรรมที่ 1.2  

 โดยเขียนโปรแกรมด ้วยโปรแกรม  

 KidBright IDE และสุ่มนักเรียนออกมา 

 น�าเสนอผลงาน

11. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงปัญหาการใช้งานบอร์ด KidBright ปัญหาระหว่างการเขียนโปรแกรม และสรุปว่า  

 ได้ความรู้อะไรบ้างจากการเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม KidBright IDE เช่น 

 • หากมีปัญหาการเชื่อมต่อบอร์ด KidBright เข้ากับเครื่องคอมพิวเตอร์ ควรตรวจสอบขั้วสาย Micro USB ที่เชื่อมกับ  

  USB Port ของเครื่องคอมพิวเตอร์ว่าต่อกันแน่นหรือไม่

 • ได้เรียนรู้ค�าสั่งใดบ้างจากการฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม และแต่ละค�าสั่งมีวิธีการในการท�างานอย่างไร

 • นักเรียนจะพัฒนาต่อยอดผลงานนี้อย่างไร

 • หากโปรแกรมที่เขียนขึ้นไม่สามารถท�างานได้ตามต้องการ ให้ตรวจสอบโดยตรวจเช็คล�าดับการท�างานของโปรแกรม  

  หรือการวางบล็อกค�าสั่งว่าวางได้ถูกต้องหรือไม่ หรือมีการก�าหนดค่าตัวเลขถูกต้องหรือไม่ 

กำรวัดและประเมินผล

ตรวจค�าตอบในใบกิจกรรม
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

1. หนังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (ส�าหรับนักเรียน) โดย สวทช. ดาวน์โหลดได้ท่ี

ข้อเสนอแนะ

1. โรงเรียนที่ไม่มีบอร์ด KidBright สามารถใช้โปรแกรมจั�าลอง KidBright simulator จัากเว็บไซต์  

 http://gg.gg/eh8g5

2. ครูควรตรวจัเช็ค โปรแกรม KidBright IDE ที่ติดตั้งบนเคร่่องคอมพิวเตอร์ ว่า ต้องมีความพร้อมใช้งาน 

 และสามารถเชื่อมต่อกับบอร์ด KidBright ให้ได้ก่อนเร่่มต้นท�ากิจักรรม

3. ครูอาจัแนะน�าเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้บอร์ด KidBright เช่น 

 • หลีกเลี่ยงสัมผัสแผงวงจัร KidBright เพราะเหงื่อมีความชื้น หรือไฟฟ้าสถิตย์จัากร่างกาย อาจัท�าให้  

  บอร์ดเสียหายได้ ควรจัับบริเวณขอบของตัวบอร์ด KidBright

 • ขณะใช้งาน ควรวางบอร์ด KidBright ไว้ในที่แห้ง แข็งแรง ป้องกันการตกหล่น

 • เสียบสาย USB ด้วยความระมัดระวัง ซึ่งต้องตรวจัสอบให้ดีก่อนเสียบสายทุกครั้ง

 • เมื่อใช้งานเสร็จั เก็บสายและอุปกรณ์ให้เรียบร้อยทุกครั้ง

4. การเตรียมใบความรูแ้ละใบกจิักรรมให้นกัเรียน อาจัเตรยีมเป็นกระดาษ หรอืเป็นไฟล์เอกสารตามความเหมาะสม

5. การอธิบายกติกา การเล่นเกมตอบได้ไหม ครูควรแบ่งส่วนการอธิบายเป็น 3 ส่วน คือ การรับข้อมูล (Input)  

 การประมวลผล (Process) และการแสดงผลลัพธ์ (Output) เพ่่อให้มองเห็นได้ชัดเจันข้้น ดังตัวอย่าง 

 กระบวนการท�างานในหน้า 16

2. คลิปวิดีโอแนะน�า KidBright ท่ีเว็บไซต์ http://gg.gg/eh8dd 
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ใบควำมรู้ที่ 1

กำรเขยีนผงังำน (Flowchart)

กำรเขียนผังงำน (Flowchart)

ผังงาน คือ แผนภาพท่ีมีการใช้สัญลักษณ์ รูปภาพและลูกศรเพ่ือแสดงข้ันตอนการท�างานของโปรแกรมทีละข้ันตอน รวมไป

ถึงทิศทางการไหลของข้อมูลต้ังแต่เร่ิมการท�างานจนส้ินสุดการท�างาน 

ตัวอย่างสัญลักษณ์และความหมายที่ใช้ในผังงาน เช่น
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กระบวนกำรท�ำงำนของโปรแกรมตอบได้ไหม ข้อท่ี 1 “Does a chicken have 4 legs?”
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ค�ำชี้แจง

1. ให้นักเรียนเติมข้อความลงในผังงานแสดงการท�างานของโปรแกรม “ตอบได้ไหม” ซึ่งเป็นโปรแกรมแสดงค�าถาม 2  

 ค�าถามทีถ่กูแสดงบนหน้าจอแสดงผล LED ของบอร์ด KidBright จากนัน้ให้ผู้เล่นกดปุ่มสวติช์บนบอร์ด โดยกดสวติช์ 1 (S1)  

 ถ้าต้องการตอบว่าใช่ หรือกดสวิตช์ 2 (S2) ถ้าต้องการตอบว่าไม่ใช่ แล้วโปรแกรมจะแสดงผลเป็นเครื่องหมายถูกหรือ 

 เครื่องหมายผิดให้ผู้เล่นทราบ ตัวอย่างเช่น

ใบกิจกรรมที่ 1.1

ผังงำน “ตอบได้ ไหม”
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ค�าถามท่ี 1 คือ “Does a chicken have 4 legs?” 

ถ้าผู้เล่นกดสวิตช์ 1 (S1) แสดงว่าผู้เล่นต้องการตอบว่า “ใช่” โดยหน้าจอแสดงผล LED บนบอร์ด KidBright จะแสดง

เครื่องหมาย X เพื่อให้ผู้เล่นทราบว่าตอบผิด 
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ค�าถามท่ี 2 คือ “Does a bee have 6 legs?”
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ค�ำชี้แจง

1. จากผังงาน “ตอบได้ไหม” ในกิจกรรมที่ 1.1 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม “ตอบได้ไหม” ด้วยโปรแกรม KidBright IDE  

 โดยมีเงื่อนไขและการแสดงผลบนโปรแกรมดังนี้

 • บนบอร์ดจะมีค�าถามจ�านวน 2 ค�าถาม 

 • เมื่อค�าถามปรากฏขึ้นมา ให้นักเรียนอ่านค�าถาม ซึ่งเป็นภาษาอังกฤษ แล้วช่วยกันตอบค�าถาม โดยมีข้อก�าหนดว่า 

  (1) ถ้าต้องการตอบว่า “ใช่” ให้กดสวิตช์ 1 (S1) 

  (2) ถ้าต้องการตอบว่า “ไม่ใช่” ให้กดสวิตช์ 2 (S2)

 • เมื่อกดสวิตช์ที่ต้องการแล้ว หน้าจอแสดงผล LED จะแสดงผลการตอบค�าถาม ดังนี้

  (1) ถ้าตอบค�าถามผิด LED จะแสดงเครื่องหมายผิด (X) 

  (2) ถ้าตอบค�าถามถูกต้อง LED จะแสดงเครื่องหมายถูก (√) 

 • เมื่อครบ 2 ค�าถามแล้ว โปรแกรมจะหยุดการท�างาน

โดยค�าถามข้อท่ี 1. คือ Does a chicken have 4 legs? ค�าถามข้อท่ี 2 คือ Does a bee have 6 legs?

ตัวอย่างการเขียนโปรแกรมในกรณีท่ีกดสวิตช์ 1 (S1) เป็นค�าตอบท่ีผิด

ใบกิจกรรมที่ 1.2

โปรแกรม “ตอบได้ ไหม”
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2. ถ้าไม่ใช้บล็อก LED 16x8 เพื่อแสดงผล จะสามารถใช้วิธีอื่นแสดงผลได้อีกหรือไม่ อย่างไร

3. จากค�าถามและการเขียนโปรแกรมในข้อที่ 1 นักเรียนคิดว่าสามารถปรับปรุงโปรแกรมให้เป็นเกมหรืองานอย่างอื่นได้อีก 

 หรือไม่ อย่างไร

4. ถ้าไม่มีค�าสั่ง Break ผลจะเป็นอย่างไร



กิจกรรมที่ 2 

เกมเสี่ยงทาย

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขียนผังงาน	เพื่อแสดงขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม

2.	 เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร	การสุ่ม	และการวนซ�้า

3.	 ตรวจหา	และแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.6/2	ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหา

ในชีวิตประจ�าวัน	ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข
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สาระการเรียนรู้

1.	 การออกแบบโปรแกรมด้ ยผังงาน	

2.	 การเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตั แปร	การ ุ่ม	การ นซ�้าและการตร จ อบเงื่อนไข

3.	 การตร จ าและการแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

แนวคิด

บอร์ด	 KidBright	 มี ิตช์ไ ้ �า รับการรับข้อมูลเข้า	 ผู้ใช้ ามารถเขียนโปรแกรมโดยการน�าบล็อกค�า ั่งเกี่ย กับ ิตช์ใน

โปรแกรม	KidBright	IDE	มาตร จ อบการรับค่าและก�า นดเงื่อนไขในการท�างาน	นอกจากนี้	โปรแกรม	KidBright	IDE	ยัง

มีบล็อกค�า ั่ง �า รับ ุ่มตั เลขและเก็บค่าที่ ุ่มไ ้ในตั แปร	เพื่อใช้ในการตร จ อบเงื่อนไขต่อไป

สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 อื่น	ๆ

	 •	 ใบค ามรู้ที่	2	บล็อกค�า ั่งที่ใช้ในเกมเ ี่ยงทาย

	 •	 เครื่องคอมพิ เตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBright	และ าย	Micro	USB	

	 •	 ไฟล์โปรแกรม	ชื่อ	02emoji.txt
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบค ามรู้ที่ตามจ�าน นนักเรียน

2.	 ใบกิจกรรมตามจ�าน นกลุ่มนักเรียน

3.	 เครื่องคอมพิ เตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE		

4.	 บอร์ด	KidBright	 �า รับนักเรียน	ตามจ�าน นกลุ่มนักเรียน

5.	 บอร์ด	KidBright	 �า รับครู	ที่โ ลดโปรแกรมเกมเ ี่ยงทายอารมณ์ชื่อ	02emoji.txt	ไ ้แล้

 
ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 ครูน�าเข้า ู่บทเรียน	 โดยพูดคุยกับนักเรียนเกี่ย กับอารมณ์ของแต่ละคน ่ามีอารมณ์ รือค ามรู้ ึกอย่างไรบ้าง	 แต่ละ 
	 อารมณ์แ ดงออกมาทางใบ น้าอย่างไร	และใ ้นักเรียนทุกคน าด น้าตามที่แ ดงอารมณ์นั้นลงบนกระดา 	

2.	 ครูเปิดโปรแกรม	KidBright	IDE	พร้อมเชื่อมต่อบอร์ด	KidฺBright	แล้ เปิดไฟล์ชื่อ	02emoji.txt	(โปรแกรมเกมเ ี่ยงทาย 
	 อารมณ์)	ใ ้นักเรียนดู	แล้ อธิบายลัก ณะการท�างานของโปรแกรมที่อยู่ในบอร์ด	ดังนี้

	 •	 เมื่อกด ิตช์	1	(S1)	แล้ น้าจอแ ดงผล	LED	จะแ ดงภาพอารมณ์ออกมา

	 •	 เมือ่กด ติช์	1	(S1)	อกีครัง้	 น้าจอแ ดงผล	LED	กจ็ะ ุม่ภาพอารมณ์ออกมาอีกครัง้	โดยอาจเป็นภาพเดมิ รอืภาพอืน่	 
	 	 จากนั้นใ ้นักเรียนได้ทดลองกด ิตช์	1	(S1)	อีกครั้ง	

3.	 ครตูัง้ค�าถามกบันกัเรยีนทกุคน า่ ลงัจากครกูด ติช์	1	(S1)	บนบอร์ด	KidBright	ของครแูล้ 	มกีารแ ดงผลอย่างไรบ้าง	 
	 เช่น	แ ดงผลเป็นรูป น้าบอกถึงอารมณ์	และแ ดงข้อค ามอารมณ์นั้น	 รือมีรูปของอารมณ์กี่แบบ	

4.	 ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	2	-	3	คน	ตามค ามเ มาะ ม
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5.	 ใ ้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนผังงานเกมเ ี่ยงทายลงในใบกิจกรรม	 2.1	 โดยครูคอยใ ้ค�าแนะน�านักเรียนแต่ละกลุ่มใ ้ใช้ 
	 ลักการเดีย กันแต่ ิธีการเ ี่ยงทายอาจแตกต่างจากเกมเ ี่ยงทายอารมณ์ที่ครูใ ้ทดลองเล่น	

6.	 นักเรียน ึก าใบค ามรู้ที	่2	โดยครูคอยแนะน�าและอธิบายบล็อกค�า ั่งที่เกี่ย ข้องกับการ ร้างเกมเ ี่ยงทาย

7.	 ใ ้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนโปรแกรมเกมเ ี่ยงทายบนโปรแกรม ร้างชุดค�า ั่ง	KidBright	IDE	เพ่ือใ ้ได้ผลลัพธ์ตามท่ี	

ออกแบบไ ้	 รือตามผังงานท่ีได้ออกแบบไ ้ในใบกิจกรรมท่ี	2.1	โดยประยุกต์ค�า ั่งจากใบค ามรู้ท่ี	2	และครูคอยใ ้ค�า

แนะน�า ากเขียนโปรแกรมแล้ พบข้อผิดพลาดใ ้แก้ไขและบันทึกรายละเอียดลงในใบกิจกรรมท่ี	2.2

8.	 ครูน�าอภิปรายและใ ้นักเรียนร่ มกัน รุปค ามรู้ที่ได้รับจากการเขียนโปรแกรม	โดยครูตั้งค�าถาม	เช่น

	 •	 นักเรียนใช้ค�า ั่งอะไร	เพ่ือเขียนโปรแกรมเ ี่ยงทาย	(Random)
	 •	 นักเรียนใช้ค�า ั่งอะไร	ในการตร จ อบผลการเ ี่ยงทาย	(if...else)
	 •	 นักเรียนพบปัญ าในระ ่างการเขียนโปรแกรม รือไม่	ถ้าพบ	ปัญ าน้ัน	คือ	อะไร	และแก้ไขอย่างไร

	 •	 นักเรียนจะต่อยอดผลงาน รือจะพัฒนาผลงานใ ้ดีขึ้นอย่างไร

  
การวัดและประเมินผล

ตร จค�าตอบและชิ้นงานในใบกิจกรรม
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!

สื่อและแหล่งเรียนรู้

นัง ือ	“ นุก	Kids	 นุก	Code	กับ	KidBright”	( �า รับนักเรียน)	โดย	 ทช.	ดา น์โ ลดได้ท่ี	

ข้อเสนอแนะ

1.	 ครูอาจให้ความรู้เกี่ยวกับค�าว่า	Emoji	(อีโมจิ)	ว่าเป็นภาพหรือสัญลักษณ์ที่ใช้แทนความคิดความรู้สึก			

2.	 ใบกิจกรรมที่	2.1	ครูสามารถให้นักเรียนออกแบบโดยการวาดภาพด้วยมือบนกระดาษหรือใช้โปรแกรมได้

3.	 ครูอาจกระตุ้นให้นักเรียนออกแบบผลงานตามแนวคิดของตนเอง	มีความต้ังใจและพยายามที่จะท�าชิ้นงานให ้

	 ประสบความส�าเร็จด้วยตนเอง	โดยไม่คัดลอกแนวคิดของผู้อื่น	ซึ่งจะท�าให้นักเรียนรู้สึกภูมิใจในผลงานของ 

	 ตนเอง	และเป็นแนวทางให้กล้าสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่แตกต่างจากของเพ่ือน

4.	 ในการเขียนโปรแกรม	ครูควรให้นักเรียนได้ออกแบบ	Emoji	รูปอารมณ์	และข้อความที่สอดคล้องเอง	โดยไม ่

	 ยึดติดกับเกมตัวอย่าง
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แท็บ

ใบความรู้ที่ 2 

บล็อกค�าสั่งที่ใช้ในเกมเสี่ยงทาย

ตััวอย่่างแท็็บ และบล็อกคำำาสัั่�งท่็�ใช้้เข่ีย่นโปรแกรมเกมเส่ั่�ย่งท็าย่
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ใบกิจกรรมที่ 2.1

ผังงานเกมเสี่ยงทาย

ค�าชี้แจง

1.	 จากเกมเ ีย่งทายทีน่กัเรยีนได้ทดลองเล่น	ใ น้กัเรยีนออกแบบเกมเ ีย่งทายตามแน คดิของตนเอง	โดยเขยีนผังงานแ ดง 
	 ขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม	
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ใบกิจกรรมที่ 2.2

เกมเสี่ยงทาย

ค�าชี้แจง 

1.	 ใ ้นักเรียนเขียนโปรแกรมด้ ยโปรแกรม	KidBright	IDE	ตามผังงานที่ได้ออกแบบไ ้ในใบกิจกรรมที่	2.1	

2.	 ใ ้เขียนข้อผิดพลาดที่พบระ ่างการเขียนโปรแกรม	และการแก้ไขข้อผิดพลาด

	 ข้อผิดพลาด
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การแก้ไขข้อผิดพลาด



กิจกรรมที่ 3 

เกมเป่า ยิ้ง ฉุบ

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขียนผังงานแสดงขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม

2.	 เขียนโปรแกรมที่มีการท�างานแบบวนซ�้าและมีเง่ือนไข		

3.	 ตรวจหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.6/2	ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหา

ในชีวิตประจ�าวัน	ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข
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สาระการเรียนรู้

1.	 การออกแบบโปรแกรมด้วยผังงาน

2.	 การเขียนโปรแกรมที่มีการท�างานแบบวนซ�้าและมีเงื่อนไข

3.	 การตรวจ าและการแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

แนวคิด

การเขียนโปรแกรมเกมเป่าย้ิงฉุุบ	 ามารถแบ่งงานออกเป็น	2	 ่วน ลัก	ประกอบด้วย	1)	การ ุ่มภาพ	และ	2)	 ่วนของ

การเล่นเกม	โดยผ้้เขียนโปรแกรมจะต้องตรวจ อบเง่ือนไขผลการ ุ่มใ ้ครอบคลุมทุกกรณีี	รวมท้ังตรวจ อบผลการแพ้ชนะ

ของผ้้เล่นทั้ง องคนได้ด้วย		

สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 อื่น	ๆ

	 •	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บอร์ด	KidBright	และ าย	Micro	USB	

	 •	 ไฟล์โปรแกรมชื่อ	03paoyingchup1.txt	

	 •	 ไฟล์โปรแกรมชื่อ	03paoyingchup2.txt
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1.	 ใบกิจกรรมตามจ�านวนกลุ่มนักเรียน

2.	 ตัวอย่างเกมเป่า	ยิ้ง	ฉุุบ	ชื่อ	03paoyingchup1.txt	และ	03paoyingchup2.txt	

 
ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 คร้ทบทวนความร้้เดิมจากชั่วโมงที่แล้ว	และคร้ทบทวนกติกาการเล่นเกม	“เป่า	ยิ้ง	ฉุุบ”	

2.	 คร้อธิบายขั้นตอนการท�างานของเกมและแ ดงตัวอย่าง	 รวมทั้งวิธีเล่นใ ้นักเรียนด้	 โดยคร้เปิดโปรแกรมไฟล์ชื่อ	 
	 03paoyingchup1.txt	และแ ดงผลการรันโปรแกรมใ ้นักเรียนด้เป็นตัวอย่าง	พร้อมทั้งถามค�าถามนักเรียน	เช่น

	 •	 โปรแกรมนี้มีการแ ดงผลอะไรบ้าง (แ ดงรูปค้อน กรรไกร กระดา  ที่วนซ�้าไปเรื่อย ๆ )

	 •	 โปรแกรมนี้มีการรับข้อม้ลอะไรจากผ้้ใช้ (การกด วิตช์)

	 •	 โปรแกรมนี้ท�างานอย่างไร	(มีการ ุ่มเพื่อใ ้แ ดงภาพค้อน กรรไกร รือกระดา )

	 •	 การ ุ่มเพื่อใ ้ออกภาพค้อน	กรรไกร	กระดา 	จะต้อง ั่งงานใ ้โปรแกรมท�าอย่างไร	( ุ่ม (Random) ค่าตัวเลข 1-3  
  ใ ้ 1 แทน ค้อน 2 แทน กรรไกร และ 3 แทนกระดา )

	 •	 จะใช้บล็อกค�า ั่งอะไรบ้าง	อย่างไร

3.	 คร้แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	3	คน	จากน้ันช้ีแจงและใ นั้กเรียนท�าใบกิจกรรมท่ี	3.1	ผังงาน ุม่ค้อน	กรรไกร	กระดา

4.	 นักเรียนท�าใบกิจกรรมที่	 3.2	 โปรแกรม ุ่มค้อน	กรรไกร	กระดา 	 โดยด้จากผังงานที่นักเรียนเขียนไว้ในกิจกรรมที่	 3.1	 
	 และ ุ่มกลุ่มออกมาน�าเ นอผลงาน

5.	 ครท้บทวนการท�างานของโปรแกรมเป่ายิง้ฉุบุว่าการท�าใบกิจกรรมที	่3.1	และ	3.2	เป็นเพยีงการ ุม่ใ ไ้ด้ภาพค้อน	กรรไกร	 
	 รือกระดา 	 เท่านั้น	 ในกิจกรรมที่	 3.3	 และ	 3.4	 จะ ร้างเกมเป่ายิ้งฉุุบ	 โดยมีผ้้เล่น	 2	 คน	 โดยผ้้เล่นคนที่	 1	 ใ ้กด 
	 วิตช์	 1	 (S1)	แล้วแ ดงผลการ ุ่ม	 (ภาพค้อน	 รือกรรไกร	 รือกระดา )	ของผ้้เล่นคนที่	 1	และผ้้เล่นคนที่	 2	 ใ ้กด 
	 วติช์	2	(S2)	แล้วแ ดงผลการ ุม่	(ภาพค้อน	 รอืกรรไกร	 รอืกระดา )	ของผ้เ้ล่นคนที	่2		แล้วแ ดงผลแพ้	ชนะ	 รอืเ มอ		

โดยใ นั้กเรียนล�าดับความคิดของการ ุม่ภาพว่าจะต้องท�าอย่างไรใ ภ้าพปรากฏ ลับกันไปมาระ ว่าง	ค้อน	กรรไกร	และ

	กระดา 	และท�าการ ุ่มเม่ือใด	เม่ือ ุ่มแล้วจะแ ดงเป็นภาพด้วยเง่ือนไขอะไร	จากน้ันคร้ ุ่มกลุ่มของนักเรียนออกมาน�า

เ นอผลการท�าใบกิจกรรม
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6.	 คร้ าธิตโปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบจากไฟล์โปรแกรมชื่อ	03paoyingchup2.txt	ใ ้นักเรียนด้เป็นตัวอย่าง	แล้วใ ้นักเรียน 
	 ท�าใบกิจกรรมมที่	 3.3	 ผังงานเกมเป่ายิ้งฉุุบ	 โดยลองใ ้ล�าดับความคิดว่าจะต้องท�าอะไรก่อน ลัง	 โดยคร้เป็นผ้้คอยใ ้ 
	 ค�าแนะน�าว่าจะเริ่มคิดจากอะไร	โดยย้อนถามไปถึงผลลัพธ์ที่ต้องการว่าจะใ ้เป็นอะไร	เมื่อใด	ตัวอย่างค�าถาม	เช่น

	 •	 ถ้าต้องการใ ้ผ้้เล่นคนที่	1	กด วิตช์	1	(S1)	แล้ว ุ่มภาพ	จะต้องท�าอย่างไร	( ุ่ม 1-3 เก็บในตัวแปร x แล้วใ ้ 1 แ ดง 
  ภาพค้อน 2 แ ดงภาพกรรไกร และ 3 แ ดงภาพกระดา )

	 •	 จะมีโอกา ที่เกิดภาพจากผ้้เล่นคนที่	1	ได้ทั้ง มดกี่ภาพ	(3 ภาพ ฝั่งซ้าย)

	 •	 ต้องใช้ค�า ั่งอะไรในการตรวจ อบเงื่อนไข	(if...else…...)

	 •	 ถ้าต้องการใ ้ผ้้เล่นคนที	่2	กด วิตช์	2	(S2)	แล้ว ุ่มภาพ	จะต้องท�าอย่างไร	( ุ่ม 1-3 เก็บในตัวแปร y แล้วใ ้ 1 แ ดง 
  ภาพค้อน 2 แ ดงภาพกรรไกร และ 3 แ ดงภาพกระดา )

	 •	 จะมีโอกา ที่เกิดภาพจากผ้้เล่นคนที่	2	ได้ทั้ง มดกี่ภาพ	(3 ภาพ ฝั่งขวา)

	 •	 ผ้้เล่นคนที่	 1	 มีโอกา ออกได้	 3	 แบบ	 ผ้้เล่นคนที่	 2	 มีโอกา ออกได้	 3	 แบบ	 ดังนั้น	 จะมีผลลัพธ์ทั้ง มดกี่แบบ	 
  (9 แบบ ดังรูปที่ 1)

	 •	 นักเรียนมีวิธีตรวจ อบผลการแข่งขันอย่างไร	(ตรวจ อบเงื่อนไขแต่ละกรณี ใ ้ครบทั้ง 9 กรณี)

รูปที่ 1	ความเป็นไปได้ทั้ง	9	แบบของเกมเป่า	ยิ้ง	ฉุบ	ที่มีผู้เล่น	2	คน
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7.	 นักเรียนท�าใบกิจกรรมที่	3.4	โปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบ	ตามผังงานที่นักเรียนเขียนไว้ในใบกิจกรรมที่	3.3

8.	 คร้น�าอภิปราย รุปเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบ	โดยการตั้งค�าถาม	เช่น

	 •	 นักเรียน ามารถออกแบบเกมเป่ายิ้งฉุุบแบบอื่นได้ รือไม่	อย่างไร	และดีกว่าแบบเดิม รือไม่	อย่างไร

	 •	 ระ ว่างเขียนโปรแกรม	นักเรียนมีปัญ าในการใช้ค�า ั่งเพ่ือตรวจ อบเง่ือนไข รือไม่	ถ้ามีปัญ าเกิดข้ึน	นักเรียน

แก้ปัญ าท่ีเกิดข้ึนน้ีอย่างไร

	 •	 นักเรียนได้ความร้้อะไรจากการท�ากิจกรรมน้ี

การวัดและประเมินผล

1.	 ตรวจค�าตอบในใบกิจกรรม				

2.	 ตรวจผลงานจากการเขียนโปรแกรม
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

นัง ือ	“ นุก	Kids	 นุก	Code	กับ	KidBright”	( �า รับนักเรียน)	โดย	 วทช.	ดาวน์โ ลดได้ท่ี

ข้อเสนอแนะ

ครูอาจให้นักเรียนออกมาเล่นเกม	“เป่ายิ�งฉุบ”	และเล่าเร่่องราวเกี่ยวกับเกมเป่ายิ�งฉุบว่าแต่ละภาคของประเทศไทย

อาจใช้ชื่อเรียกที่แตกต่างกัน	โดยรายละเอียดเพ่่มเติมศึกษาได้จากคู่มือครู	รายวิชาพ้้นฐานวิทยาศาสตร์	

เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	2	บทที่	2	ของ	สสวท.
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ใบกิจกรรมที่ 3.1

ผังงานสุม่ค้อน กรรไกร กระดาษ

ค�าชี้แจง 

ใ ้นักเรียนเขียนผังงานเพื่อแ ดงภาพค้อน	กรรไกร	และกระดา 	บน น้าจอแ ดงผล	LED	ของบอร์ด	KidBright	วน ลับ

กันไปเรื่อย	ๆ	จนกว่าผ้้เล่นกด วิตช์	1	 (S1)	จึงใ ้แ ดงผลภาพค้อน	กรรไกร	 รือกระดา ภาพใดภาพ นึ่งจากการ ุ่ม

ของโปรแกรม	
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ใบกิจกรรมที่ 3.2

โปรแกรมสุม่ค้อน กรรไกร กระดาษ

ค�าชี้แจง 

1.	 ใ ้นักเรียนเขียนโปรแกรม ุ่มภาพค้อน	กรรไกร	 รือกระดา 	ด้วยโปรแกรม	Kidbright	IDE	เพื่อใ ้ได้ผลลัพธ์ตามที่ได้ 
	 ออกแบบไว้ในผังงานของใบกิจกรรมที่	3.1	แล้วทด อบโปรแกรม

2.	 ใ ้เขียนข้อผิดพลาดที่พบระ ว่างการเขียนโปรแกรม	และการแก้ไขข้อผิดพลาด

	 ข้อผิดพลาด

 

	 การแก้ไขข้อผิดพลาด



กิจกรรมที่ 3

41

ใบกิจกรรมที่ 3.3

ผังงานเกมเป่ายิ้งฉุบ

ค�าชี้แจง 

ใ ้นักเรียนเขียนผังงานโปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบเพื่อใ ้ได้ผลลัพธ์	ดังนี้

1.	 แ ดงภาพค้อน	กรรไกร	 รือกระดา บน น้าจอแ ดงผล	LED	ของบอร์ด	KidBright	วน ลับกันไปเรื่อย	ๆ	จนกว่าผ้้เล่น 
	 คนที่	1	กด วิตช์	1	(S1)	จึงจะแ ดงผลภาพค้อน	กรรไกร	 รือกระดา ภาพใดภาพ นึ่งจากการ ุ่มของโปรแกรม	โดย 
	 แ ดงภาพที่ได้ทางด้านซ้ายของ น้าจอแ ดงผล	LED	

2.	 แ ดงภาพค้อน	กรรไกร	 รือกระดา บน น้าจอแ ดงผล	LED	ของบอร์ด	KidBright	วน ลับกันไปเร่ือยๆ	จนกว่าผ้้เล่น	

				คนท่ี	2	กด วิตช์	2	(S2)	จึงจะแ ดงผลภาพค้อน	กรรไกร	 รือกระดา ภาพใดภาพ น่ึงจากการ ุ่มของโปรแกรม	โดย 
	 แ ดงภาพท่ีได้ทางด้านขวาของ น้าจอแ ดงผล	LED	

3.	 แ ดงภาพที่ได้ในข้อที่	1	และข้อที่	2	พร้อมกัน	

4.	 แ ดงข้อความเพื่อใ ้ทราบว่าผ้้เล่นคนใดเป็นผ้้ชนะ

5.	 ิ้น ุดการท�างาน
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ใบกจิกรรมที ่3.4

โปรแกรมเกมเป่าย้ิงฉุบ

ค�าชี้แจง 

ใ ้นักเรียนเขียนโปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบ	 �า รับผ้้เล่น	2	คน

1.	 ใ ้นักเรียนเขียนโปรแกรมเกมเป่ายิ้งฉุุบ	 ด้วยโปรแกรม	 Kidbright	 IDE	 เพื่อใ ้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีได้ออกแบบไว้ในผังงาน 
	 ของใบกิจกรรมที่	3.3	แล้วทด อบโปรแกรม

2.	 ใ ้เขียนข้อผิดพลาดที่พบระ ว่างการเขียนโปรแกรม	และการแก้ไขข้อผิดพลาด

	 ข้อผิดพลาด

	 การแก้ไขข้อผิดพลาด
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เกมของฉัน

จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เขียนผังงานแสดงขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม

2.	 ประยุกต์ค�าสั่งส�าหรับเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	เพื่อแก้ปัญหา 

	 ในชีวิตประจ�าวัน

3.	 ตรวจหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ตัวชี้วัด

ว.4.2	ป.6/2	ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหา

ในชีวิตประจ�าวัน	ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข
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สาระการเรียนรู้

1.	 การ กแบบโปรแกรมด้ ยผังงาน

2.	 การประยุกต์ค�า ั่ง	เพื่ เขียนโปรแกรม �า รับแก้ปัญ าในชี ิตประจ�า ัน

3.	 การตร จ าและแก้ไขข้ ผิดพลาดข งโปรแกรม

แนวคิด

การ กแบบและการเขียนโปรแกรมเพ่ื ร้างชิ�นงานเกม	จะต้ งมีการก�า นดกติกา รื เง่ื นไขข งเกม	การเร่ิมต้นและ

การ ิ�น ดุข งเกม	เม่ื เขียนโปรแกรมแล้ พบข้ ผิดพลาดจะต้ งทำ�าการตร จ บและแก้ไขข้ ผิดพลาดใ โ้ปรแกรมทำ�างาน

ได้ ย่างถููกต้ งตามเง่ื นไขท่ีำก�า นด	

สื่อและอุปกรณ์

1.	 ใบกิจกรรม

2.	 ื่น	ๆ

	 •	 เครื่ งค มพิ เต ร์ทำี่ติดตั�งโปรแกรม	KidBright	IDE

	 •	 บ ร์ด	KidBright	และ าย	Micro	USB

	 •	 ใบค ามรู้ทำี่	4	เรื่ ง	การ ร้างเกมและตั ย่างเกม

	 •	 ไฟล์โปรแกรมชื่ 	04lucky_number.txt
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1	 ใบกิจกรรมท่ีำ	4	ตามจ�าน นกลุ่มนักเรียน

2.	 ใบค ามรู้ทำี่	4	ตามจ�าน นนักเรียน

3.	 แบบประเมินชิ�นงาน	และเกณฑ์การใ ้คะแนนชิ�นงาน	ตามจ�าน นกลุ่มนักเรียน

 
ขั้นตอนด�าเนินการ

1.	 ครูน�าเข้า ู่บทำเรียน	โดยการตั�งค�าถูาม	เช่น

	 •	 นักเรียนเคยเล่นเกม รื ไม่	เกม ะไรบ้าง	

	 •	 เกมนั�นเล่น ย่างไร	เช่น	การรับข้ มูลเข้าจาก ะไร	(กดปุ่ม เมาส์คลิก) 

	 •	 ถู้าน�าเกมนั�นมาเขียนโปรแกรมและเล่นผ่านบ ร์ด	KidBright	จะมี ิธีการ ย่างไร

2.	 ครูใ ้นักเรียน าธิตตั ย่างเกมในใบค ามรู้ทำี่	4	ด้ ยโปรแกรม	KidBright	IDE	เปิดไฟล์ชื่ 	04lucky_number.txt	

3.	 ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน	กลุ่มละ	3	คน	ใ ้นักเรียนปรึก ากันเพื่ ร้างชิ�นงานเขียนโปรแกรมเกมข งกลุ่มตนเ ง
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4.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มทำ�าใบกิจกรรมทำี่	 4	 โดยครูเป็นผู้ค ยใ ้ค�าแนะน�า	ตั�งแต่การ กแบบเกมท่ีำนักเรียนจะ ามารถูเขียน 
	 โปรแกรมได้		แน ทำางการเขยีนผงังาน	และการเขยีนโปรแกรมใ ไ้ด้ตามเง่ื นไขข งเกม	ครู าจตั�งค�าถูามเพื่ ใ น้กัเรยีน 
	 เกิดแน คิดในการ ร้างเกม	ตั ย่างค�าถูาม	เช่น	

	 •	 นักเรียน ยาก ร้างเกม ะไร	ยกตั ย่าง	1	เกม	

	 •	 กติกาข งเกมนี�คื ะไร	(เงื่ นไขการแพ	้ชนะข งเกม)	

	 •	 จะเขียนโปรแกรม ย่างไร	ใช้ค�า ั่ง ะไรเพื่ ตร จ บ	

	 •	 ใ ้รับข้ มูล ย่างไร	(เช่น	กดปุ่ม	 รื ุ่มค่า)	

	 •	 เมื่ มีเงื่ นไขทำี่แตกต่างกันจะแ ดงผล ย่างไร	

	 โดยใ น้กัเรียนเขยีนผงังานเพื่ ล�าดบัค ามคิดก่ นทำีจ่ะเขยีนโปรแกรม	ครพิูจารณาแน ทำางและใ ค้�าแนะน�าในการ ร้าง 
	 ชิ�นงานใ ้ประ บค าม �าเร็จ

5.	 เมื่ นักเรียนเขียนผังงานเ ร็จแล้ 	ใ ้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนโปรแกรม	โดยใช้ผังงานเป็นแน ทำางในการเขียนโปรแกรม	 
	 ในขณะทำีน่กัเรยีนเขยีนโปรแกรม	ครคู ยใ ค้�าแนะน�าและซกัถูามเพื่ ใ น้กัเรยีนคดิและแก้ไขปัญ าด้ ยตนเ ง	(เช่น	 าก 
	 นกัเรยีนไม่ทำราบ รื ไม่แน่ใจ า่จะเขยีนค�า ัง่ในการตร จ บ ย่างไร	ครจูะกระตุน้ใ น้กัเรยีนทำดล งใช้บล็ กค�า ัง่ด้ ย 
	 ตนเ งและ ังเกตผลลัพธ์ทำี่ได้)		

 
6.	 ครูแจกแบบประเมินชิ�นงานและเกณฑ์การใ ้คะแนนชิ�นงาน	แก่นักเรียนทำุกกลุ่ม	กลุ่มละ	1	ชุด	ครู ธิบาย ิธีการกร ก 
	 แบบประเมิน	โดยพิจารณาจากเกณฑ์การใ ้คะแนน	ทำั�งนี�ใ ้กร กคะแนนใ ้กับทุำกกลุ่มยกเ ้นกลุ่มข งตนเ ง	

7.	 นกัเรยีนแต่ละกลุม่น�าเ น ผลงานและเปิดโ กา ใ เ้พื่ นและคณุครไูด้ซกัถูาม	นกัเรยีนและครปูระเมนิผลงานข งแต่ละ 
	 กลุ่มตามแบบประเมินชิ�นงานและการน�าเ น 	(60	นาทีำ)

8.	 ครู รุปเกี่ย กับการเขียนโปรแกรมเกม ่า	 แต่ละกลุ่ม ามารถู ร้างเกมท่ีำตนเ งต้ งการได้	 และมีลัก ณะข งเกมท่ีำ 
	 แตกต่างกัน	 และการใช้ค�า ั่งใ ้โปรแกรมทำ�างานก็แตกต่างกันแต่ ามารถูทำ�างานได้ ย่างเดีย กัน	 การ ร้างเกมถึูงแม ้
	 จะเป็นเกมชนิดเดีย กันแต่ก็ ามารถู ร้างใ ้แตกต่างกันได้	 าจใช้เ ียง	 ข้ ค าม	 รื รูปภาพ	 แทำนการแ ดงผลลัพธ์ 
	 ทำี่ต้ งการได้

การวัดและประเมินผล

1.	 ตร จค�าต บในใบกิจกรรม

2.	 แบบประเมินชิ�นงานและการน�าเ น
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สื่อและแหล่งเรียนรู้

1.	 นัง ื 	“ นุก	Kids	 นุก	Code	กับ	KidBright”	( �า รับนักเรียน)	โดย	 ทำช.	ดา น์โ ลดได้ท่ีำ

ข้อเสนอแนะ

1.	 ครูควรเน้นย�้าให้นักเรียนประเมินผลงานของเพื่อนตามความเป็นจริงโดยพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินที ่

	 ก�าหนดให	้เพื่อปลูกฝังคุณลักษณะที่ดีให้เกิดกับตนเอง

2.	 ครูอาจเปลี่ยนสถานที่ในการน�าเสนอผลงานที่ผู้สนใจสามารถเข้าร่วมงานได้	เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดง 

	 ความสามารถของตนเองต่อสาธารณะ	

2.	 ผลงานตั ย่างโครงการ ื่ การ นโปรแกรมม่ิงในโรงเรียน	https://www.kid-bright.org/kidbright/category/ผลงาน

ตั ย่าง/
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ใบความรู้ที่ 4 

การสร้างเกมและตัวอย่างเกม

เกมบนค มพิ เต ร์นั�นมี ลายประเภทำ	แต่ละประเภทำมี งค์ประก บปลกีย่ ยแตกต่างกนั	เช่น	เกมต่ ู้ าจจะต้ งเน้น งค์

ประก บด้านค ามเ มื นจริงข งภาพมากก ่าเกมแน ปริ นา	 ย่างไรก็ตาม งค์ประก บพื�นฐานข งเกมท่ีำนักพัฒนาจะ

ต้ งค�านึงถูึงมีดังนี�

1.	 กลไก ลักของเกม	กลไกข งเกมจะระบุกฎกติกาท่ีำผู้เล่น ามารถูด�าเนินการใด	ๆ	ในโลกข งเกมนั�นได้	กลไกข งเกมจะ 
	 ต้ ง ร้างค ามทำ้าทำายใ ้กับผู้เล่นและม บราง ัลใ ้กับผู้เล่น	เมื่ ามารถูด�าเนินการบาง ย่างได้ �าเร็จ

	 ตั ย่างข งกลไก ลักข งเกม	 เช่น	 ในเกม	Angry	 Birds	 เรามีนกท่ีำ ามารถูยิงใ ่ฉากทำี่ประก บด้ ย ิ่งข งต่าง	 ๆ	 ได้	 
	 ิง่ข งเ ล่านั�นจะพงัทำลายไปตามกฎฟิ กิ แ์ละค าม ามารถูข งนก	เป้า มายข งการทำ�าลายฉากต่าง	ๆ 	เพื่ จะทำ�าลาย 
	 มูทำี่ขโมยไข่ข งนกไป	 รื ตั ย่างเช่น	ในเกมตีตุ่น	เราจะมีรู ยู่ทำี่พื�น	จะมีตั ตุ่นโผล่ขึ�นมาจากรูเ ล่านี�	ตั ตุ่นจะโผล่มา 
	 แล้ ายไปตามเ ลา	ผู้เล่นมีค้ นทำี่จะต้ งน�าไปตีตั ตุ่นทำี่โผล่ขึ�นมา

2.	 ่ นตดิต่อกบัผูใ้ช้	 งค์ประก บนี�ข งเกมจะเป็น ่ นทำีผู่ใ้ช้จะเ น็และตดิต่ ด้ ย	 น้าทำีข่ ง ่ นนี�คื 	การ ร้างภาพและ 
	 เ ียงข งเกมตามกลไกข งเกมทำี่ กแบบไ ้	 และรับข้ มูลจากผู้เล่น ่าจะด�าเนินการในเกมเช่นใด	 ่ นติดต่ กับผู้ใช้นี� 
	 น กจากจะต้ ง ร้าง ี ันใ ้กับเกมแล้ 	ค ามเป็นธรรมชาติข งการใช้งานยังเป็น ิ่งท่ีำจ�าเป็น	ถู้าผู้พัฒนาเกมต้ งการใ ้ 
	 ผู้ใช้ นุกและรู้ ึกมี ่ นร่ ม ยู่ในโลกข งเกมนั�นจริง	ๆ	

	 น กจากกลไก ลักข งเกมและ ่ นติดต่ กับผู้ใช้	 จะมีค าม �าคัญแล้ 	 ในบางเกมท่ีำใช้เ ลาในการเล่นมากขึ�น	 การเล่า 
	 เรื่ งรา ก็มี ่ น �าคัญเช่นเดีย กัน
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3.	 การเล่าเรือ่งรา 		ใน ลาย	ๆ	เกมทำีม่กีารด�าเนนิเรื่ งยา นาน	มี ลายฉาก	 รื มี ลายด่านย่ ยทำีเ่ชื่ มโยง น่ ยย่ ยต่าง	ๆ	 
	 เข้าด้ ยกัน	ก็คื 	เรื่ งรา ทำี่ างเป็นพื�น ลังข งเกม	เรื่ งรา ทำี่ถููกเล่าไปพร้ ม	ๆ	กับการด�าเนินไปข งเกมจะทำ�าใ ้ผู้เล่น 
	 เ ็นเป้า มายข งเกมได้ชัดเจนยิ่งขึ�น

	 น กจากนี�	 ลายครั�งผู้เล่นจะเข้าใจกลไกข งเกมร มถูึงรูปแบบในการติดต่ กับผู้ใช้ได้ไม่ยาก	 ถู้าผู้ใช้มีค ามรู้และ 
	 ประ บการณ์ทำี่เกี่ย ข้ งกับเกมนั�น	ๆ 	ดังนั�นเกมทำี่ าง ยู่บนเรื่ งรา ทำั่ ไป	ก็จะเป็นเกมท่ีำเข้าถูึงได้ง่ายโดยแทำบไม่ต้ งใช้ 
	 ค�า ธิบาย ย่างใดเลย	ก่ นการ ร้างเกมเราค รก�า นดแน ทำาง ่าจะทำ�าเกม กมาในกลุ่มข งเกมใด	ซึ่งเป็นตั ก�า นด 
	 กลุ่มเป้า มายข งผู้เล่น	 เพื่ เป็นแน ในการก�า นดเทำคโนโลยีท่ีำจะน�ามาใช้งาน	 ประเภทำข งเกมมีการแบ่งไ ้ ลาย 
	 รปูแบบ	โดย าจแบ่งตามการใช้ประโยชน์	เช่น	เพื่ ค าม นกุ นาน	เพื่ ฝึกทำกั ะ	 รื เพื่ การเรยีนการ น	 รื แบ่งตาม 
	 ลัก ณะการ ร้างภาพ	เช่น	เกม	2	มิต	ิเกม	3	มิติ	 รื ขึ�น ยู่กับ งค์ประก บข งเกม	ซึ่ง าจแบ่งได้ ลายประเภทำ	ดังนี�

	 1.	 เกมเลียนแบบ รื การจ�าล ง	(Simulation	Games)	เช่น	SIMS	ซึ่งเป็นเกมทำี่พยายามเลียนแบบเ ตุการณ์จริง	เพื่  
	 	 พัฒนาทำัก ะข งผู้เล่น	เช่น	การฝึกบินจ�าล ง	การขับรถูจ�าล ง	เป็นต้น

	 2.	 เกมแ คชั่นแบบ	 FPS	 (Action	 First	 Person	 Shooters	 Games)	 เป็นเกมยิงปืนท่ีำผู้เล่นเป็นตั เ กไล่ยิงผู้ร้าย	 
	 	 ไปจนถูึง ัต ์ประ ลาดต่าง	ๆ	ตามระดับการเล่นซึ่งมทีำั�งแบบเล่นแบบคนเดีย และแบบเล่นเป็นกลุ่ม	

	 3.	 เกมผจญภัย	 (Adventure	 Games)	 มี ัตถุูประ งค์ข งเกมเพื่ ทำ�าภารกิจใ ้ �าเร็จในดินแดนท่ีำ ร้างขึ�น	 ต้ งแก้ไข 
	 	 ปัญ า รื า ิ่งจ�าเป็นในระดับข งเกมทำี่แตกต่างกันไป	เช่น	 ากุญแจเพื่ ไขเปิด ้ งลับเพื่ ไป ยิบ า ุธ	เป็นต้น

	 4.	 เกม	RPG	(Role-Playing	Games)	เป็นเกมทำี่ผู้เล่น ามารถู ร้าง รื เลื กคุณลัก ณะ	(Character)	ข งตั ละครใ  ้
	 	 ตรงกับค ามช บข งตั เ ง	แล้ เล่นไปตามเนื� เรื่ งข งเกม	

	 5.	เกมต่ ู้	(Fighting	Games)	เป็นเกมต่ ู้กันโดยมีตั ละครต่ ู้กันแบบตั ต่ ตั 	ด้ ยเทำคนิคในการต่ ู้เฉพาะตั 	

	 6.	 เกม างแผน	 (Strategy	 Games)	 เกมทำี่ใช้ค ามคิด	 8	 น�ากลยุทำธ์มาใช้เพื่ เ าชนะ	 เกมมีเรื่ งรา เป็นนิทำาน	 รื  
	 	 ต�านาน	มีตั ละครน�าและการผูกเรื่ งเข้ากับการต่ ู้และ างแผนในเกม	

	 7.	 เกมปริ นา	(Puzzle	Games)	เกมแก้ปัญ าใ ้ลุล่ งตามจุดประ งค์ ลักข งเกม	เช่น	เกมตั ต่ 	เป็นต้น	

	 8.	 เกมกี าและการแข่งขัน	 (Sport	 &	 Racing	 Games)	 ัตถุูประ งค์ข งเกมเพื่ การเป็นทำี่ นึ่งข งการแข่งขัน	 เช่น	 
	 	 แข่งรถู	แข่งฟุตบ ล	เป็นต้น

	 9.	 เกมการ ึก า	(Education	Game)	 ัตถูุประ งค์เพื่ ใ ้ได้ค ามรู้และค ามเพลิดเพลิน

�า รับผู้เริ่มต้นพัฒนา าจจะเน้น ึก าแค่บาง งค์ประก บก่ น	 แต่ต้ งไม่ลืม ่าในการ กแบบและการพัฒนาเกม

ค มพิ เต ร์นั�น	 งค์ประก บทำั�ง าม ่ นดังทำี่กล่า มาข้างต้นต้ งได้รับการ กแบบใ ้เข้ากัน ย่างเ มาะ ม	เกมทำี่พัฒนา

ขึ�นจึงจะประ บผล �าเร็จได้

แหล่งที่มา: แผนการจัดการเรียนรู้หลักสูตร	Scratch	เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	โดย	สสวท.
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ตั อย่างการ ร้างเกมด้ ยบอร์ด	KidBright

บนบ ร์ด	KidBright	เรา ามารถู กแบบ ่ นติดต่ กับผู้ใช้ผ่าน งค์ประก บต่าง	ๆ 	ท่ีำใช้ในการรับค่า รื แ ดงผล	เพื่ ใ ้มี

ปฏิิ ัมพันธ์กับผู้เล่น	เช่น	ใช้ ิตช์	1	(S1)	และ	 ิตช์	2	(S2)	ในการรับค่า	ใช้ น้าจ แ ดงผล	LED	ในการแ ดงภาพ	และ

เขียนโปรแกรมโดยใช้บล็ กค�า ั่งต่าง	ๆ	ในโปรแกรม	KidBright	IDE	มา ร้างเป็นเกม ย่างง่าย	

โดยในใบค ามรู้นี�จะแ ดงตั ย่างเกม	Lucky	Number	ซึ่งมีผู้เล่น	2	คน	และมี ิธีการเล่น รื กติกา	ดังนี�

	 1.	 ผู้เล่นแต่ละฝ่าย	ผลัดกันกด ิตช์เพื่ เปลี่ยนตั เลข

	 2.	 กดได้	1	ครั�ง	 รื 	2	ครั�ง	ต่ ร บก็ได้	

	 3.	 กด ิตช์	1	(S1)	จ�าน น	1	ครั�ง	 มายถูึง	การเพิ่มค่าใ ้ตั เลขขึ�น	1				

	 4.	 กด ิตช์	2	(S2)	จ�าน น	1	ครั�ง	 มายถูึง	การลดค่าตั เลขลง	1

	 5.	 ผู้เล่นคนใด	 ามารถูกดตั เลขได้ตรงกับ	Lucky	Number	จะเป็นผู้ชนะ

ตั อย่างผังงานเกม	Lucky	Number
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ตั อย่างโปรแกรมเกม	Lucky	Number

(S1)

(S2)
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ใบกิจกรรมที่ 4 

ปฏิบัติการสร้างเกม

ค�าชี้แจง 

1.	 นักเรียน นใจจะเขียนโปรแกรม	เกม	(ชื่ เกม)	

2.	 เกมทำี่นักเรียนคิดมีผู้เล่น		 	 คน

3.	 มี ิธีการเล่นเกม	 รื 	กติกา	 ย่างไร

6.	 กแบบใ ้แ ดงผลลัพธ์ ย่างไร

5.	 มีการ กแบบใ ้โปรแกรมค�าน ณ รื ตร จ บตามเงื่ นไขข งเกมโดยใช้บล็ กค�า ั่ง ะไรบ้าง	 และเรียงล�าดับ 
	 การตร จ บ ย่างไร

4.	 มีการ กแบบใ ้โปรแกรมรับข้ มูล ย่างไร
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7.		เขียนผังงานข งเกม	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ได้ดังนี�

8.	 เขียนโปรแกรมตามผังงานด้ ยโปรแกรม	 KidBright	 IDE	 ใ ้ได้ตามเง่ื นไขข งเกมท่ีำก�า นด	 และบันทึำกไฟล์ 
	 โปรแกรมท่ีำเขียนขึ�นด้ ยช่ื เกม	(ภา า ังกฤ )
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แบบประเมินชิ�นงานและการน�าเสนอ



กิจกรรมที่ 4

57

เกณฑ์์การประเมิน

เกณฑ์์การประเมินชิ�นงาน

4	คะแนน	ค รปรับปรุง

5	–	8	คะแนน	พ ใช้

9	–	12	คะแนน	ดี

13	–	16	คะแนน	ดีมาก



คณะผู้จัดท�า

คณะที่ปรึกษา

ดร.ณรงค์	 ิริเลิ รกุล	 	 	 ผู้ �าน ยการ	 �านักงานพัฒนา ิทำยา า ตร์และเทำคโนโลยีแ ่งชาติ

ดร.ชฎามา 	ธุ ะเ ร ฐกุล	 	 ร งผู้ �าน ยการ	 �านักงานพัฒนา ิทำยา า ตร์และเทำคโนโลยีแ ่งชาติ

รอง า ตราจารย์ยืน	ภู่ ร รรณ		 ทำี่ปรึก าและผูท้ำรงคุณ ุฒิพิเ 	ม า ิทำยาลัยเก ตร า ตร์	

ดร. รเทพ	 รรณรัตน์	 	 	 ผู้ �าน ยการ	 �านัก ิชาคณิต า ตร์และเทำคโนโลยี	 ถูาบัน ่งเ ริมการ 
	 	 	 	 	 น ิทำยา า ตร์และเทำคโนโลยี

คณะผู้จัดท�าแผนการเรียน KidBright ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

นายเ นีย	์ รีมณี	 	 	 โรงเรียนชุมชนบ้านบางโ นด	จัง ัดนคร รีธรรมราช

นาง ุ ีร์ดา		ปะนิทานะโต			 	 โรงเรียนบ้านบุ่งคล้า	 �าเภ ล่ม ัก	จัง ัดเพชรบูรณ์

นายอภิไธย		ทองใบ	 	 	 โรงเรียน นุบาลม า ารคาม	จัง ัดม า ารคาม

นาง า พรพิมล	ตั�งชัย ิน	 	 ถูาบัน ่งเ ริมการ น ิทำยา า ตร์และเทำคโนโลยี

นายนิรมิ 	เพียรประเ ริฐ	 	 ถูาบัน ่งเ ริมการ น ิทำยา า ตร์และเทำคโนโลยี

คณะผู้พิจารณา

ดร. ุรพล	ตันอร่าม	 	 	 ูนย์เทำคโนโลยี ิเล็กทำร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ดร.ดุ ฎี	ตรีอ�านรรค	 	 	 ูนย์เทำคโนโลยี ิเล็กทำร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

นาย ุฒิพง ์	พร ุขจันทรา	 	 ูนย์เทำคโนโลยี ิเล็กทำร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

นาย มพง ์	กิตติปิยกุล			 		 ูนย์เทำคโนโลยี ิเล็กทำร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

นาง า พรพิมล	ตั�งชัย ิน	 	 ถูาบัน ่งเ ริมการ น ิทำยา า ตร์และเทำคโนโลยี

นายนิรมิ 	เพียรประเ ริฐ	 	 ถูาบัน ่งเ ริมการ น ิทำยา า ตร์และเทำคโนโลยี

นาง า จินดาพร	 ม ก มื่นไ ย	 ถูาบัน ่งเ ริมการ น ิทำยา า ตร์และเทำคโนโลยี

คณะบรรณาธิการ

ดร.ชัย	 ุฒิ ิ ัฒน์ชัย	 	 	 ผู้ �าน ยการ	 ูนย์เทำคโนโลยี ิเล็กทำร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ดร.กัลยา	อุดม ิทิต	 	 	 ร งผู้ �าน ยการ	 ูนย์เทำคโนโลยี ิเล็กทำร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ดร.เ า ลัก ณ์	แก้ ก�าเนิด	 	 ูนย์เทำคโนโลยี ิเล็กทำร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ดร.อภิชาติ	อินทรพานิชย์	 	 ูนย์เทำคโนโลยี ิเล็กทำร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

นายอนุชิต	ลีลายุทธ์โท	 	 	 ูนย์เทำคโนโลยี ิเล็กทำร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

นาง า พีรนันท์	กาญจนา รี ุนทร	 ูนย์เทำคโนโลยี ิเล็กทำร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ










