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ชั้นมัธยมศึกษาปที่

จัดทำ�โดย

พิิมพิ์ครั้้�งที่่� 1 มกราคม พ.ศ. 2564

จำำานวน 100 เล่่ม

สงวนลิขสิทธ์ ตาม พ.ร.บ. ลิขสิทธิ์ (ฉบับเพิ่มเติม) พ.ศ. 2558 ไม่อนุญาตให้คัดลอก ท�าซ�้า และดัดแปลง ส่วนหนึ่ง ส่วนใด 

ของหนังสือฉบับนี้ นอกจากจะได้รับอนุญาตเป็นลายลักษณ์อักษรจากเจ้าของลิขสิทธิ์เท่านั้น

แนวทางจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) Coding with KidBright ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดย ศูนย์

เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ และ

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

เทคโนโลยีแห่งชาติ, 2562.
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คำ�นำ�

ปัจจุบันทั่วโลกให้ความส�าคัญกับการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน เน่ืองจากการเรียนดังกล่าวช่วย
ให้เกิดการกระตุ้นกระบวนการคิด เช่น การคิดเชิงค�านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ซึ่ง
เป็นทักษะส�าคัญของเยาวชนในศตวรรษท่ี 21 อีกทั้งกระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรวิชาวิทยาการ
ค�านวณ โดยจัดให้อยู่ในสาระเทคโนโลยีกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

จากความส�าคัญดังกล่าวข้างต้น ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค) ส�านักงาน
พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) จึงได้พัฒนาบอร์ด KidBright ซึ่งเป็นบอร์ดสมองกลฝังตัวที่ติด
ตั้งจอแสดงผลและเซนเซอร์แบบง่าย เพื่อเป็นเครื่องมือในการเรียนเขียนโปรแกรมแบบบล็อกอย่างง่ายส�าหรับ
นักเรียนระดับประถมและมัธยมศึกษา ท�าให้การเขียนโปรแกรมมีความสนุกสนานและกระตุ ้นการพัฒนา
กระบวนการคิด

ส�าหรับคู่มือแนวทางจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ): Coding with KidBright เล่มนี้ ได้รับความร่วม
มือจากผู้ทรงคุณวุฒิ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ร่วมจัดท�า
คู่มือการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกด้วยบอร์ด KidBright เพื่อใช้เป็นหนังสือประกอบการเรียนรายวิชาพื้นฐาน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ)

เนคเทค สวทช. หวังเป็นอย่างยิ่งว่า คู่มือเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ และเป็นส่วนส�าคัญในการ
พัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขอขอบคุณ ผู้ทรงคุณวุฒิ 
บุคลากรทางการศึกษาและหน่วยงานต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดท�าไว้ ณ โอกาสนี้

 

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย
ผู้อ�านวยการ
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค)



คำ�ชี้แจง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ได้พัฒนาหลักสูตรวิชา
คอมพิวเตอร์ และมีการปรับปรุงหลักสูตรมาอย่างต่อเนื่อง จนกระทั่งมีการประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 จึงได้เปลี่ยนชื่อวิชาเป็น เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยจัดให้อยู่ในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ต่อมาในปีพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้มีการ
เปลี่ยนชื่อวิชาอีกครั้งเป็น วิทยาการค�านวณ อยู่ในสาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โดยมีเป้าหมายหลักเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และมีทักษะต่าง ๆ ที่ครอบคลุม การคิดเชิงค�านวณ การคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ รวมทั้งการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ

แนวทางการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) Coding with KidBright ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เล่มนี้ 
สามารถน�าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรม ตามสาระการ
เรียนรู้ที่ 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยสถานศึกษา
สามารถน�าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ตามความเหมาะสม เนื้อหาในเล่มนี้ประกอบด้วยจุดประสงค์การ
เรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ แนวคิด ตัวอย่างสื่อและอุปกรณ์ ขั้นตอนด�าเนินกิจกรรม การวัดและประเมินผล สื่อ
และแหล่งเรียนรู ้ และข้อเสนอแนะ ซึ่งควรน�าไปจัดการเรียนรู ้ร่วมกับคู ่มือครูรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ที่พัฒนาโดย สสวท. โดยปรับเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 
ในคู่มือครูของสสวท. เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมแบบบล็อก
ด้วยโปรแกรม KidBright IDE ซ่ึงจะท�าให้สามารถจัดการเรียนรู้ได้อย่างสมบูรณ์และสอดคล้องตามที่หลักสูตร
ก�าหนด

สสวท. และ สวทช. ขอขอบคุณคณาจารย์ ผู้ทรงคุณวุฒิ นักวิชาการ และครูผู้สอน จากสถาบันต่าง ๆ ที่ให้ความร่วม
มือในการพัฒนาและหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อเยาวชนและผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนรู้รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างสมบูรณ์ตามเป้าหมายของหลักสูตรต่อไป

สาขาเทคโนโลยี
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
กระทรวงศึกษาธิการ



คำ�แนะนำ�ก�รใช้เอกส�ร

เอกสารฉบับนี้จัดท�าขึ้นเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการเขียนโปรแกรม โดยใช้บอร์ด KidBright เป็นเครื่องมือ สถาน
ศึกษาสามารถน�าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560)  ชั้น ม. 4 คือ ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชา
อื่นอย่างสร้างสรรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง โดยแนวทางจัดการเรียนรู้ ใช้เวลารวมทั้งหมด 14 ชั่วโมงดังนี้

กิจกรรมที่ออกแบบไว้นี้สามารถใช้ร่วมกับคู่มือครู ชั้น ม.4 ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
และบูรณาการกับตัวชี้วัดอื่นทั้งในกลุ่มสาระเดียวกันหรือนอกกลุ่มสาระ รวมทั้งอาจต้องจัดเตรียมอินเทอร์เน็ต
ส�าหรับการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ที่ได้แนะน�าไว้ในเอกสาร เพื่อส่งเสริมและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักเรียน

กิจกรรมที่ ชื่อกิจกรรม เวลา(ชั่วโมง)

1. การออกแบบขั้นตอนวิธี 2

2. เริ่มต้นโครงงานอัตโนมัติ 2

3. ประยุกต์โครงงาน 2

4. โครงงาน IoT 4

5. โครงงานไร้สาย 2

6. รังสรรค์โครงงาน 2
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กิจกรรมที่ 1

ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชาอื่น

อย่างสร้างสรรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง

จุดประสงค์ก�รเรียนรู้

ตัวชี้วัด

การออกแบบขั้นตอนวิธี

1. ระบุข้อมูลเข้า ข้อมูลออก และเงื่อนไขของปัญหา

2. ออกแบบขั้นตอนวิธีในการแก้ปัญหา โดยใช้รูปแบบ การก�าหนดเงื่อนไข และการท�าซ�า้

3. เขียนขั้นตอนวิธีตามที่ได้ออกแบบเพื่อสร้างโครงงานอย่างง่าย





กิจกรรมที่ 1

10

#include “DHT.h”

#define DHTPIN 2

#define DHTTYPE DHT11

int REPLAY = 7;

DHT dht(DHTPIN, DHTTYPE);

void setup() {

ออกแบบขั้นตอนวิธีในการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบการก�าหนดเงื่อนไข และการท�าซ�้า

ส�ระก�รเรียนรู้

ทักษะและกระบวนก�ร

1. ทักษะการแก้ปัญหา

2. ทักษะการคิดเชิงค�านวณ

3. ทักษะการโปรแกรม

คว�มรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี

1. การเขียนรหัสล�าลอง หรือผังงาน

2. ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม KidBright IDE



 กิจกรรมที่ 1

1111

สื่อและอุปกรณ์

ทักษะการคิดเชิงค�านวณ เป็นทักษะการคิดพ้ืนฐานของการแก้ปัญหา ซ่ึงน�ามาใช้ในการออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือแก้

ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ โดยมีเง่ือนไขท่ีถูกต้องและชัดเจน การออกแบบข้ันตอนวิธีด้วยการใช้เง่ือนไขอย่างง่ายอาจ

เป็นการเปรียบเทียบ มากกว่า น้อยกว่า หรือไม่เท่ากัน นอกจากน้ีการแก้ปัญหาอาจต้องมีการท�างานลักษณะเดียวกัน

ซ�้าหลายรอบ  โดยในแตล่ะรอบต้องเลือกการท�างานอยา่งใดอยา่งหน่ึงและมกีารตรวจสอบเง่ือนไข ซ่ึงอาจระบเุง่ือนไข

ในส่วนเร่ิมต้นของการท�าซ�้า หรือเง่ือนไขเพ่ือจบการท�างาน ในการเขียนข้ันตอนวิธีเพ่ือแก้ปัญหาลักษณะน้ีสามารถ

เขียนได้โดยใช้รูปแบบข้ันตอนวิธีการท�าซ�้า

1. ใบกิจกรรม

• บอร์ด KidBright 

• ปั๊มน�า้ USB และสายยาง

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

ส�ระสำ�คัญ

2. อื่นๆ

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

1.1 ออกแบบระบบรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติ 10

1.2 โปรแกรมรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติ 40
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“หากนักเรียนและครอบครัวไปเท่ียวตางจังหวัดกัน
และไมอยูบานหลายวัน จะทําอยางไรกับตนไม

ท่ีนักเรียนมีหนาท่ีรดน้ําทุกวัน”

#include “DHT.h”

#define DHTPIN 2

#define DHTTYPE DHT11

int REPLAY = 7;

DHT dht(DHTPIN, DHTTYPE);

void setup() {

ก�รจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมที่ 1.1 ออกแบบระบบรดน�า้ต้นไม้อัตโนมัติ ตามจ�านวนกลุ่ม

2. จัดเตรียมอุปกรณ์ได้แก่ บอร์ด KidBright, ปั๊มน�้า USB และสายยาง ตามจ�านวนกลุ่ม

แนวท�งก�รจัดก�รเรียนรู้

ขั้นตอนดำ�เนินก�ร

1. ผู้สอนน�าเข้าสู่บทเรียนโดยยกตัวอย่างสถานการณ์ที่สามารถใช้คอมพิวเตอร์ ช่วยในการแก้ปัญหา โดยตั้งค�าถาม

ถามนักเรียนว่า “หากนักเรียนและครอบครัวไปเท่ียวต่างจังหวัดกันและไม่อยูบ้่านหลายวัน จะท�าอย่างไรกับต้นไม้

ท่ีนักเรียนมีหน้าท่ีรดน�้าทุกวัน” ให้ผู้เรียนช่วยกันตอบค�าถาม และอธิบายเพ่ิมเติมว่า เราสามารถแก้ปัญหาน้ีได้ 

โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยเรารดน�้าต้นไม้อัตโนมัติ
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2. ผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คนท�าใบกิจกรรมที่ 1.1 ออกแบบระบบรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติ และสุ่มกลุ่ม

น�าเสนอค�าตอบ 1 กลุ่ม

3. ผู้เรียนศึกษา ระบบรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติจาก

4. ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสรุป อุปกรณ์ที่ใช้ในระบบรดน�้าอัตโนมัติที่เห็นจากคลิปวิดีโอ ว่าใช้เซนเซอร์ใดของ

บอร์ด KidBright และใช้อุปกรณ์เพิ่มเติมอะไรบ้าง

5. ผู้เรียนศึกษาหลักการท�างานของเซนเซอร์วัดอุณหภูมิ เซนเซอร์วัดค่าระดับความเข้มแสงของบอร์ด KidBright 

จากหนังสือ “สนุก Kids สนุก Code กับ KidBright” (ส�าหรับนักเรียน) หน้า 110

6. ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่ 1.2  โปรแกรมรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติ

7. ผูส้อนตัง้ค�าถามเพือ่เปรยีบเทยีบการท�างานของระบบรดน�า้อตัโนมติัทีด่จูากคลปิวดิโีอกับระบบรดน�า้อตัโนมติัที่

ผู้เรียนได้ท�าข้ึนว่ามีความแตกต่างกันอย่างไร และผู้เรียนคิดว่าระบบใดมีความยืดหยุ่นในการท�างานมากกว่า 

เพราะเหตุใดจึงเป็นเช่นน้ัน
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8. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปหลักการท�างานของพอร์ต USB บนบอร์ด KidBright โดยผู้สอนแนะน�าให้ผู้เรียน

เห็นหลักการท�างานของพอรต์ USB ว่ามีสถานะในการท�างานเพยีง 2 สถานะ คือ เปิดและปิด การออกแบบระบบ

งานท่ีใช้พอร์ต USB ส�าหรับบอร์ด KidBright ควรค�านึงถึงหลักการท�างานดังกล่าวน้ีเสมอ
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ก�รวัดและประเมินผล

สื่อและแหล่งเรียนรู้

1. ประเมินจากใบกิจกรรม

2. สังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

1. วิดีโอการใช้งานเซนเซอร์ต่าง ๆ ของบอร์ด KidBright

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

ข้อเสนอแนะ

!

ผู้สอนสามารถเพิ่มกิจกรรมในส่วนของการจับกลุ่มให้มีความหลากหลายมากขึ้น หรือสามารถ

ปรับกิจกรรมที่ 1.1 ไปใช้งานอุปกรณ์ที่สามารถท�างานผ่านพอร์ต USB อื่น ๆ ที่สะดวกต่อการ

จัดเตรียม เช่น พัดลม USB หรือ หลอดไฟ USB
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ใบกิจกรรมที่ 1.1

ออกแบบระบบรดนำ้�ต้นไม้อัตโนมัติ

ชื่อกลุ่ม

คำ�สั่ง

ให้นักเรียนออกแบบขั้นตอนวิธีของระบบรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติดังนี้

สมมติว่านักเรียนออกแบบระบบรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติอย่างง่าย โดยระบบจะตัดสินใจรดน�้าต้นไม้โดยอ่านข้อมูล

อุณหภูมิแล้วเปรียบเทียบกับค่าที่ก�าหนดไว้ จากเงื่อนไขดังต่อไปนี้

• ถ้าค่าอุณหภูมิที่วัดได้มีค่าเท่ากับหรือสูงกว่าค่าที่ก�าหนด ระบบจะส่งสัญญาณเปิดน�้า 

• ถ้าค่าอุณหภูมิที่วัดได้มีค่าน้อยกว่าค่าที่ก�าหนด ระบบจะส่งสัญญาณปิดน�้า

ล�าดับ ชื่อ-สกุล เลขที่

1.

2.

3.

4.

1.

2.

3.

4.
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รหัสล�าลอง

อ่านค่าอุณหภูมิ

ให้ C แทนค่าอุณหภูมิดังกล่าว

ถ้า C > ……………… แล้วส่งสัญญาณเปิดน�้า

ถ้าเงื่อนไขไม่เป็นจริง

.......................................................……….....

1. ระบุข้อมูลเข้า เงื่อนไขการตัดสินใจ และข้อมูลออกของระบบรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติ

แนวคิดในการออกแบบระบบรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติ ประกอบด้วย ขั้นตอนดังต่อไปนี้

2. ออกแบบขั้นตอนวิธีรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติโดยเขียนเป็นรหัสล�าลองหรือผังงาน
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ใบกิจกรรมที่ 1.2

โปรแกรมรดนำ้�ต้นไม้อัตโนมัติ

ให้นักเรียนออกแบบขั้นตอนวิธีของระบบรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติดังนี้

1. จัดเตรียมอุปกรณ์ที่ใช้ ได้แก่ บอร์ด KidBright ปั๊มน�้า USB และสายยาง ดังรูปที่ 1

2. เชื่อมต่อบอร์ด KidBright กับปั๊มน�้า USB และสายยาง 

3. ออกแบบโปรแกรมส�าหรับระบบรดน�า้ต้นไม้ โดยมีเงื่อนไขการท�างานของปั๊มน�้า คือ ปั๊มน�้าจะท�างานเมื่อสภาพ

อากาศค่อนข้างร้อน

บอร์ด KidBright  ปั๊มน�้า USB สายยาง

รูปที่ 1 อุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างระบบรดน�า้ต้นไม้อัตโนมัติ

คำ�สั่ง

ชื่อกลุ่ม

ล�าดับ ชื่อ-สกุล เลขที่

1.

2.

3.

4.

1.

2.

3.

4.
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Forever
LED 16x8 Scroll When Ready Temperature Sensor

4. เขียนโปรแกรมระบบรดน�า้อตัโนมตัเิพือ่วดัค่าอณุหภมูแิละแสดงค่าทีว่ดัได้บนหน้าจอแสดงผล LED ด้วยโปรแกรม

 KidBright IDE และบันทึกไฟล์ช่ือ myProject1.txt ดังน้ี

5. บันทึกข้อมูลอุณหภูมิที่อ่านได้จากหน้าจอแสดงผล LED

6. น�าข้อมูลอุณหภูมิที่บันทึกได้มาก�าหนดเป็นเงื่อนไขเพื่อให้ปั๊มน�้าท�างาน คือ

ปั๊มน�้า USB จะท�างาน เมื่ออุณหภูมิสูงกว่า.......................องศาเซลเซียส

ครั้งที่ อุณหภูมิ (องศาเซลเซียส)

1 : ในห้องเรียน

2 : นอกชั้นเรียน

3 : จากสถานที่ที่ครูก�าหนดคือ.................................
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On

if

do

else
Off

Forever

LED 16x8 Scroll When Ready
Temperature Sensor

Temperature Sensor

Write USB Status

Write USB Status

7. เขียนโปรแกรมเพิ่มเติมเพื่อสั่งให้ปั๊มน�้าท�างานตามเงื่อนไขที่ก�าหนดไว้ ดังรูปที่ 2

รูปที่ 2 โปรแกรมสั่งงานปั้มน�า้ USB

8. ทดสอบการท�างานของระบบรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติ  และสังเกตการท�างานของปั๊มน�้า USB

9. บนัทกึการท�างานของระบบว่า เป็นไปตามเงือ่นไขหรอืไม่ ถ้าการท�างานของระบบไม่เป็นไปตามเงือ่นไขทีก่�าหนด

แก้ไขหรือปรับปรุงโปรแกรมอย่างไร
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10. พิจารณาระบบรดน�้าอัตโนมัติที่นักเรียนได้ท�าขึ้น ถ้าอุณหภูมิสูงกว่าเง่ือนไขที่ก�าหนดและหลังจากนั้นอุณหภูมิ

ไม่มีการเปล่ียนแปลง ป๊ัมน�้า USB จะมีการท�างานอย่างไร



กิจกรรมที่ 2

1. ใช้งานตั แปรและตั ด�าเนนิการทางคณติ า ตร์ในการแก้ปัญ าด้ ยคอมพิ เตอร์

2. ปรับปรุงโปรแกรมเพื่อใช้งานกับ ถานการณ์ที่ก�า นดได้

ประยุกต์ใช้แน คิดเชิงค�าน ณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับ ิชาอื่น

อย่าง ร้าง รรค์และเชื่อมโยงกับชี ิตจริง

จุดประสงค์การเรียนรู้

ตัวชี้วัด

เริ่มต้นโครงงานอัตโนมัติ
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#include “DHT.h”
#define DHTPIN 2
#define DHTTYPE DHT11
int REPLAY = 7;
DHT dht(DHTPIN, DHTTYPE);
void setup() {

ทักษะและกระบวนการ

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี

1. ทัก ะการแก้ปัญ า

2. ทัก ะการคิดเชิงค�าน ณ

3. ทัก ะการโปรแกรม

1. ตั แปร

2. ตั ด�าเนินการทางคณิต า ตร์

1. การเขียนโปรแกรมโดยใช้ตั แปรด้ ยโปรแกรม KidBright IDE

2. การเขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกทางคณิต า ตร์ด้ ยโปรแกรม KidBright IDE

สาระการเรียนรู้
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สื่อและอุปกรณ์

การแก้ปัญ า รือการท�าโครงงานอาจมีการรับและ ั่งงานระ ่างคอมพิ เตอร์และอุปกรณ์อื่นๆ โดยมีการก�า นด

เงื่อนไขเพื่อใ ้คอมพิ เตอร์ด�าเนินการตามค�า ั่ง การ ร้างเงื่อนไขอาจมีการใช้งานตั แปรซึ่งเป็นชื่อที่ใช้แทนข้อมูล

ขณะใดขณะ น่ึง โดยท่ั ไปแล้ ในทางคอมพิ เตอร์ ตั แปรจะถูกใช้เพ่ือแทนข้อมูลและเก็บค่าของข้อมูล โดยอาจ

เปล่ียนแปลงได้ตามบริบทการท�างาน นอกจากนี�การเขียนโปรแกรม ่ นใ ญ่ต้องมีการค�าน ณทางคณิต า ตร์ ซ่ึง

นิพจน์ทางคณิต า ตร์จะมีตั ด�าเนินการทางคณิต า ตร์ เช่น บ ก ลบ คูณ  าร และ ารเอาเ  ท่ีต้องพิจารณา

ล�าดับก่อน ลัง

1. ใบกิจกรรม

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

สาระสำาคัญ

2. อื่นๆ

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

2.1 ทบท นตั แปรและการค�าน ณทางคณิต า ตร์ 30

2.2 ปรับปรุงโปรแกรมรดน��าต้นไม้อัตโนมัติ 40
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“ถานักเรียน
ตองการนําคาท่ีอานไดจากเซนเซอรวัดคาอุณหภูมิ

ท่ีวัดไดคร้ังแรกไปใชงานในคร้ังถัดไป
จะมีวิธีการอยางไร”

แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมที่ 2.1 และ ใบกิจกรรมที่ 2.2 ตามจ�าน นผู้เรียน

2. จัดเตรียมอุปกรณ์ได้แก่ บอร์ด KidBright ปั๊มน��า USB และ ายยาง �า รับท�ากิจกรรมตามจ�าน นกลุ่ม

ขั้นตอนการดำาเนินการ

1. ผู้ อนและผูเ้รยีนร่ มกนัทบท นโปรแกรมระบบรดน��าอตัโนมตัทิีไ่ด้ ร้างขึ�นใน ปัดา ก่์อน น้า

2. ผู้ อนตั�งค�าถามเพื่อใ ้ผู้เรียน ังเกต ่า จากโปรแกรมระบบรดน��าอัตโนมัติดังกล่า  บอร์ด KidBright จะอ่านค่า

เซนเซอร์ ัดอุณ ภูมิทั�ง มดกี่ครั�ง

3. ผู้ อนก�า นด ถานการณ์ที่ต้องการใช้งานตั แปร เช่น ตั�งค�าถาม ่า “ถ้านักเรียนต้องการน�าค่าที่อ่านได้จาก

เซนเซอร์ ัดค่าอุณ ภูมิที่ ัดได้ครั�งแรกไปใช้งานในครั�งถัดไป จะมี ิธีการอย่างไร”
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a = b+6

4. ผูเ้รยีน กึ าเรือ่งการใช้งานตั แปรเพิม่เติมจากจาก นงั อื “ นกุ Kids นกุ Code กบั KidBright” ( �า รบั

นักเรียน)

5. ผู้ อนยกตั อย่าง มการทางคณิต า ตร์ และถามผู้เรียน เช่น a = b + 6 

ถ้าก�า นดใ ้  b มีค่าเป็น 2, 3 และ 4 ค่าของ a จะมีค่าเท่าใดบ้าง ากต้องการใ ้บอร์ด KidBright ค�าน ณค่า

ดังกล่า แทน นักเรียนจะ ามารถเขียนโปรแกรมได้อย่างไร

6. ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่ 2.1 ทบท นตั แปรและการค�าน ณทางคณิต า ตร์

7. ผู้ อน ุ่มถามผู้เรียนที่ท�าข้อที่ 1 ในใบกิจกรรมที่ 2.1 แล้ ได้ผลลัพธ์จากการทดลองต่างจากที่คาด มายไ ้ โดย

ใ ้อธิบายเ ตุผล จากนั�นร่ มกันเฉลยค�าตอบ ข้อท่ี 2 จากใบกิจกรรมท่ี 2.1

8. ผู้ อน รปุเพิม่เตมิใ ผู้เ้รยีนเ น็ค ามแตกต่างของการใช้งานตั แปรและการไม่ใช้งานตั แปร า่มคี ามแตกต่าง

กันใน ่ นของการรับและเก็บข้อมูล โดยการใช้งานตั แปร ากไม่มีการปรับเปลี่ยนค่าของตั แปร ตั แปรก็ยัง

คงเก็บค่าเดิมอยู่เ มอ และตั�งค�าถาม ่า “นักเรียนจะน�าตั แปรไปใช้ประโยชน์ในการท�างานได้อย่างไรบ้าง”

9. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท�าใบกิจกรรมที่ 2.2  เพื่อปรับปรุงโปรแกรมรดน��าต้นไม้อัตโนมัติ และ ิเคราะ ์การท�างานของ

ระบบรดน��าอตัโนมัตขิองผู้เรยีน า่ มข้ีอดข้ีอด้อยอย่างไรบ้าง และมแีน คดิในการปรบัปรงุระบบดงักล่า อย่างไร

10. ผู้เรียนร่ มกันอภิปรายและน�าเ นอการปรับปรุงระบบรดน��าต้นไม้ของกลุ่มผู้เรียน
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1. ผู้ อนค รทบท นการ างบลอ็กค�า ัง่การค�าน ณทางคณติ า ตร์ด้ ยโปรแกรม KidBright  IDE

2. อณุ ภมูแิละแ งอาจเปลีย่นแปลงตาม ภาพแ ดล้อม ดงันั�นผู้ อนอาจเปลีย่นแปลงค่าดงักล่า

ทั�ง 2 ค่า เพ่ือใ ้โปรแกรม ามารถท�างานได้ 

3. ผู้ อนค รทบท นคุณ มบัติของเซนเซอร์ ัดอุณ ภูมิ ่า ามารถ ัดค่าได้ในช่ ง 10-80 

อง าเซลเซีย  และลองใ ผู้้เรียนค้น า มการในการแปลงค่าจากอง าเซลเซีย เป็นอง า

ฟาเรนไฮต์จากอินเทอร์เน็ตด้ ยตนเอง รือผู้ อนเป็นผู้แนะน�า มการดังกล่า ขึ�นกับค าม

เ มาะ มของเ ลา

4. ผู้ อนอาจแนะน�า ลักการค�าน ณเ ลาใน น่ ย ินาทีเพิ่มเติม โดยเชื่อมโยงกับ ลักการ

ท�างานของบอร์ด KidBright เช่น การใช้งานบล็อก Delay ่า ามารถ น่ งเ ลาในช่ ง

ินาทีได้ 

�C=               �F - 32
                  1.8000

การวัดและประเมินผล

สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

1. ประเมนิจากใบกจิกรรม

2. ังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม
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ใบกิจกรรมที่ 2.1

ทบทวนตัวแปรและการคำานวณทางคณิตศาสตร์

1. ใ ้นักเรียนพิจารณาโปรแกรมที่ก�า นดใ ้และ ิเคราะ ์ ่าผลลัพธ์ที่ค รได้จากโปรแกรมที่ก�า นดคืออะไร จาก

นั�นใ นั้กเรียนเขียนโปรแกรมนี�ด้ ยโปรแกรม KidBright IDE และ งัเกตผลลพัธ์ท่ีได้ า่เป็นไปตามท่ีคาด มายไ ้

รือไม่

คำาสั่ง

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ- กุล เลขที่

1.
2.
3.
4.

1.
2.
3.
4.
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โปรแกรม
ผลลัพธ์ที่
คาด มาย

ผลลัพธ์ที่ได้
จากการเขียน

โปรแกรม

เ มือน ต่าง
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2. ใ ้นักเรียนเขียนโปรแกรมต่อไปนี� จากนั�น ังเกตผลการท�างานและบันทึกผลลัพธ์ที่ได้

โปรแกรม ผลลัพธ์

ผลลัพธ์เมื่อรันโปรแกรมพบ ่าเซนเซอร์อ่านค่าได้

................................
และเมื่อใช้มือปิดเซนเซอร์ ัดระดับค ามเข้มแ งพบ ่า

อ่านค่าได้...................................

ผลลัพธ์เมื่อรันโปรแกรมพบ ่า

ครั�งที่ 1 อ่านค่าได้.................

ลังจากแ ดงผลครั�งที่ 1 ใ ้ผู้เรียนใช้มือปิด

เซนเซอร์ ัดค ามเข้มแ งพบ ่า

ครั�งที่ 2 อ่านค่าได้……………………….

และเมื่อปิดไปเรื่อยๆ พบ ่า

ครั�งที่ 3 อ่านค่าได้..............................

ผลลัพธ์ทั�ง 3 ครั�งเ มือน รือต่างกันอย่างไร

.............................................................................

.............................................................................
เพราะเ ตุใดจึงเป็นเช่นนั�น

.............................................................................

.............................................................................

Forever
set tolight

LED 16x8 Scroll When Ready light

Light Level Sensor

Forever
set tolight

LED 16x8 Scroll When Ready light

Light Level Sensor

LED 16x8 Scroll When Ready

LED 16x8 Scroll When Ready 1:

LED 16x8 Scroll When Ready 2:

LED 16x8 Scroll When Ready 3:

LED 16x8 Scroll When Ready

Wait LED matrix ready

Wait LED matrix ready

Wait LED matrix ready

Wait LED matrix ready

Wait LED matrix ready

Wait LED matrix ready

light

Light Level Sensor
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Forever
set totemp Temperature Sensor

LED 16x8 Scroll When Ready

Write USB Status

Write USB Status

do

else

if
temp

26

On

Off

temp

ใบกิจกรรมที่ 2.2

ปรับปรุงโปรแกรมรดนำ้าต้นไม้อัตโนมัติิ

1. ใ ้นักเรียนเปิดโปรแกรม myProject1.txt ระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติที่ได้จัดท�าขึ�นตามใบกิจกรรมที่ 1.1 มา

ปรับปรุงโปรแกรมโดยใช้บล็อกตั แปรดังนี�  

จากโปรแกรมข้างต้นมีการใช้งานตั แปรทั�ง มด.............ตั แปร ชื่อ...................................................................

การท�างานของโปรแกรมข้างต้นเ มือน รือแตกต่างกับการท�างานของโปรแกรมในใบกิจกรรมที่ 1.1 อย่างไร

คำาสั่ง

ชื่อกลุ่ม

1.
2.
3.
4.

ลำาดับ ชื่อ- กุล เลขที่

1.
2.
3.
4.
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Forever
set totemp Temperature Sensor

LED 16x8 Scroll When Ready

Write USB Status

do

else

if
light

40

off

light

Write USB Status

Write USB Status

do

else

if 26

on

off

temp
LED 16x8 Scroll When Ready temp

set tolight Light Level Sensor

2. ปรับปรุงโปรแกรมโดยใช้เซนเซอร์ ัดระดับค ามเข้มแ งเพื่อช่ ยในการท�างาน โดยก�า นดเงื่อนไขในการท�างา

นของปั�มน��า USB า่ “จะท�างานเม่ือค่าระดับค ามเข้มแ งมากก า่ 40% และอุณ ภูมิ งูก า่ 26 อง าเซลเซีย

เท่านั�น” โปรแกรมถูกปรับปรุงใ ม่ดังนี�

จากโปรแกรมข้างต้นมีการใช้งานตั แปรทั�ง มด.............ตั  ชื่อ.................................................................................

ผลลัพธ์ที่ได้จากการรันโปรแกรม คือ
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3. จากโปรแกรมที่ผ่านมาใ ้นักเรียนเขียนผังงานเพื่อปรับปรุงเงื่อนไขของอุณ ภูมิดังนี�

“ถ้าอุณ ภูมิ ูงก ่า 26 อง าเซลเซีย ใ ้ปั�มน��า USB ท�างาน และ น้าจอแ ดงผล LED แ ดงค�า ่า “ON”  โดย

ค�า ่า “ON” ถูกแ ดงไปเร่ือย ๆ  จนกระท่ังอุณ ภูมิลดลงจนมีค่าต�่าก ่า รือเท่ากับ 26 อง าเซลเซีย  ใ ปั้�มน��า

 USB ยุดท�างานและใ ้ น้าจอแ ดงผล LED แ ดง ค�า ่า “OFF” แทน โดยค�า ่า “OFF” ถูกแ ดงไปเร่ือย ๆ

 จนกระท่ังโปรแกรมเป็นไปตามเง่ือนไขอีกครั�ง”
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Forever
set totemp Temperature Sensor

Write USB Status

do

else

if 40

Off

light

Write USB Statusdo

else

if 26

On

temp

LED 16x8 Scroll When Ready temp

26Temperature Sensorrepeat

do

while

LED 16x8 Scroll When Ready ON

Write USB Status Off

_Temperature Sensorrepeat

do

while

LED 16x8 Scroll When Ready OFF

< 26?

LED 16x8 Scroll When Ready light

set tolight Light Level Sensor

4. จากผังงานข้างต้น ามารถเขียนโปรแกรมได้ดังนี�

จากโปรแกรมข้างต้นเมื่อรันโปรแกรมจะปรากฎผลลัพธ์ ดังนี�

ถ้านักเรียนปรับโปรแกรมจากรูป

เป็น

ผลลัพธ์ที่ได้จะเ มือน รือต่างจากโปรแกรมข้างต้นอย่างไร
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5. ถ้าระบุเงื่อนไขในการท�างานดังนี� “ระบบจะท�างานเมื่อมีค่าระดับค ามเข้มแ งค่ามากก ่า 60% และมีอุณ ภูมิ

มากก ่า 85 อง าฟาเรนไฮต์” นักเรียนจะเขียนโปรแกรมเพ่ือค บคุมการท�างานดังกล่า อย่างไร

แนวคิด

ต้องแปลง น่ ยอุณ ภูมิจากอง าเซลเซีย เป็นอง าฟาเรนต์ไฮต์

โดยใช้บล็อกตั ด�าเนินการทางคณิต า ตร์ ดังตั อย่างบล็อกด้านล่างนี�
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แนวคิด

1. เมื่อปั๊มน��า USB ท�างาน 1 ชม.จะได้น��า 200 ลิตร ดังนั�น จะต้อง า ่า ใช้เ ลาเท่าไรจึงจะ

ได้น��า 10 ลิตร ซึ่งอาจค�าน ณเ ลาที่ใช้นี� ใน น่ ย ินาที

2. นกัเรยีน ามารถประยกุต์ค�า ัง่ น่ งเ ลา (Delay) มาช่ ยนบัเ ลาท่ีใช้ใน น่ ย นิาท ีใน

แต่ละรอบ และเปรียบเทียบกับค่าท่ีค�าน ณได้

3. นกัเรยีนตร จ อบเงือ่นไขการปล่อยน��าด้ ยค่าระดบัค ามเข้มแ งและค่าอณุ ภมูติามที่

โจทย์ก�า นด

6. ก�า นดใ ป๊ั้มน��า USB ามารถป๊ัมน��าได้ 200 ลติร/ช่ั โมง ถ้านกัเรยีนต้องการรดน��าเพยีง 10 ลติร/ครั�ง เม่ือ ภาพ

แ ดล้อมเป็นไปตามเง่ือนไข ่า “ระบบจะท�างานเม่ือค่าระดับค ามเข้มแ งมีค่ามากก ่า 60% และมีอุณ ภูมิ

มากก ่า 80 อง าฟาเรนไฮต์ ” นักเรียนจะปรับปรุงโปรแกรมอย่างไรเพ่ือใ ้ท�างานตามเง่ือนไขท่ีก�า นด

7. บันทึกโปรแกรมระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติ ในชื่อ myProject2.txt
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พัฒนาโครงงานเพื่อประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ�าวัน

ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชาอื่น

อย่าง ร้าง รรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง

จุดประสงค์การเรียนรู้

ตัวชี้วัด

ประยุกต์โครงงาน
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#include “DHT.h”
#define DHTPIN 2
#define DHTTYPE DHT11
int REPLAY = 7;
DHT dht(DHTPIN, DHTTYPE);
void setup() {

ทักษะและกระบวนการ

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี

1. ทัก ะการแก้ปัญ า

2. ทัก ะการคิด ร้าง รรค์

3. ทัก ะการโปรแกรม

การประยุกต์โครงงานเชื่อมต่อกับแอปพลิเคชันการ ื่อ าร

1. การเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม KidBright IDE 

2. เซนเซอร์และการเชื่อมต่ออุปกรณ์

สาระการเรียนรู้
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สื่อและอุปกรณ์

การพัฒนาโครงงาน นอกจากจะเร่ิมต้นด้วยการก�า นดปัญ าท่ี นใจแล้ว การศึึก าแนวทางการแก้ปัญ าด้วยการ

ศึึก าเทคนิคต่าง ๆ  เพ่ิมเติม จะช่วยใ โ้ครงงานมีประ ทิธิิภาพเพ่ิมขึ�น ได้ ว่นประกอบของโครงงานท่ีมีความทัน มัย

 และ ามารถน�ามาประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ�าวัน ท�าใ ้โครงงานมีความน่า นใจมากยิ่งขึ�น ตัวอย่างเช่น การท�าระบบ

รดน��าต้นไม้อัตโนมัติ ท่ี ามารถติดต่อ ือ่ ารไปยังแอปพลิเคชัน LINE ในการแ ดงค่าของ ถานะการรดน��าต้นไม้ แม้

ระบบนี�จะมีการท�างานท่ีเป็นอัตโนมัติแล้ว เรา ามารถเพ่ิมเติม ว่นท่ีใช้ตรวจ อบและควบคมุการท�างานอตัโนมัติผ่่าน

แอปพลิเคชันท่ีใช้ในการติดต่อ ื่อ าร ท�าใ ้ระบบมีความ มบูรณ์เพ่ิมขึ�น

1. ใบกิจกรรม

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

สาระสำาคัญ

• วิธิีการ ่งการแจ้งเตือนผ่่าน LINE จากเว็บไซต์

2. อื่นๆ

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

3 รดน��าผ่่าน Line 50
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมที่ 3 ตามจ�านวนกลุ่ม

2. บอร์ด KidBright, ปั๊มน��า USB, ายยาง และ มาร์ทโฟน �า รับท�ากิจกรรมตามจ�านวนกลุ่ม

ขั้นตอนการดำาเนินการ

1. ผู่้ อนและผู้่เรยีนร่วมกนัทบทวนการท�างานของระบบรดน��าต้นไม้อตัโนมัต ิทีผู้่่เรยีนได้ทดลองท�าไว้แล้ว ว่ามอีงค์

ประกอบอะไรบ้าง จากนั�นผู้่ อนตั�งค�าถามว่า “ ากเราอยูค่นละบรเิวณกับเคร่ืองรดน��าต้นไม้อัตโนมัติซ่ึงไม่ ามารถ

มองเ น็เคร่ืองได้ในระยะ ายตา เราจะทราบได้อยา่งไรว่า เคร่ืองรดน��าต้นไม้นี�มีการท�างานตามชุดค�า ัง่ท่ีได้เขียน

โปรแกรมไว้”
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2. ผู่้ อนแนะน�าแอปพลิเคชันที่ใช้ในการติดต่อ ื่อ าร ที่ ามารถเชื่อมต่อกับระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติของผู่้เรียน

ได้ เช่น แอปพลิเคชัน LINE

3. ผู่เ้รยีนแต่ละกลุม่ท�าใบกจิกรรมที ่3 โดยเช่ือมต่อระบบรดน��าต้นไม้อตัโนมตักิบัแอปพลเิคชนั LINE ใน มาร์ทโฟน 

เพื่อควบคุมการท�างาน 

4. ผู่้เรียนปรับปรุงโปรแกรมเพื่อใ ้ระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติมีประ ิทธิิภาพเพิ่มขึ�น จากนั�นน�าเ นอใ ้เพื่อนกลุ่ม

อื่น ๆ ไดัฟังร่วมกัน
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ข้อเสนอแนะ
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1. กิจกรรมนี�มีการ ่งค�า ั่งผ่่านทาง LINE ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันที่อยู่ใน มาร์ทโฟน ดังนั�นการ

แบ่งกลุ่มผู่้เรียน ควรมีผู่้เรียนอย่างน้อย นึ่งคน ที่มี มาร์ทโฟน 

2. กิจกรรมนี�มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตกับบอร์ด KidBright ากใ ้ผู้่เรียนใช้ระบบ Wi-Fi 

ของโรงเรียน อาจต้องท�าการทด อบการตั�งค่าก่อนว่า ามารถเชื่อมต่อกันได้ รือไม่ าก

ไม่ได้อาจต้องเปลีย่นเป็นการใช้อนิเทอร์เนต็จาก มาร์ทโฟนแทน (ใช้การเชือ่มต่อผ่่านฮอต

ปอตมือถือและการแชร์อินเทอร์เน็ต)

การวัดและประเมินผล

สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

1. ประเมนิจากใบกจิกรรม

2. ังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

1. การเชื่อมต่อแอปพลิเคชัน LINE กับอุปกรณ์อื่น https://notify-bot.line.me/my/
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รูปที่ 1 น้าเว็บไซต์  KidStore

ใบกิจกรรมที่ 3

รดนำ้าผ่าน Line

คำาสั่ง

ให้้นักเรียนปรับปรุงชิิ้�นงาน ระบบรดนำ�าต้้นไม้อัต้โนมัติ้ โดยปฏิิบัติ้ต้ามขัั้�นต้อนต่้อไปนี�

1. ใ น้กัเรยีนเปิดโปรแกรม myProject1.txt จากนั�นก�า นดเงือ่นไขการท�างานดังนี� “ป๊ัมน��าจะท�างานเมือ่อณุ ภมูิ

 มีค่ามากกว่า 28 องศึาเซลเซีย  และแจ้งเตือน ถานะการท�างานผ่่านทาง LINE”

2. ใ ้นักเรียนติดตั�งชุด Plugin ที่ชื่อว่า “LINE Notify ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์”  จากเว็บไซต์ KidStore โดยเข้า

ที่เว็บไซต์  https://store.kidbright.info 

ชิ้ื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชิ้ื่อ-สกุล เลขั้ที่

1.
2.
3.
4.

1.
2.
3.
4.
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รูปที่ 2 น้าเว็บไซต์ Plugin “LINE Notify ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์”

รูปที่ 3 การดาวน์โ ลดไฟล์ Plugin “LINE Notify ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์”

3. เมื่อเข้ามายัง น้าเว็บไซต์ Plugin “LINE Notify ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์” ดังรูปที่ 2 แล้ว  จะมีค�าอธิิบายการ

ติดตั�งปลั๊กอิน ใ ้ท�าตามขั�นตอนที่ระบุไว้ใน น้าเว็บไซต์ ัวข้อ “การติดตั�ง”

4. ดาวน์โ ลดไฟล์ Plugin “LINE Notify ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์” โดยการกดที่ค�าว่า “ดาวน์โ ลดเวอร์ชันนี�” ดัง

รูปที่ 3 (ผู่้ใช้งานควรเลือกเวอร์ชันที่ใ ม่ล่า ุด ในเอก ารฉบับนี�จะเป็นเวอร์ชัน 1.1)
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X

EN

Set Access Token to

Sends notifications
Message

Image thumbnail
Image full size

Sticker Package Id
Sticker Id

Plugins

   Display

   Examples

   GPIO

LINE Notify

รูปที่ 4 การติดตั�ง Plugin บนโปรแกรม KidBright IDE

รูปที่ 5 บล็อกค�า ั่ง �า รับการ ่งข้อความผ่่านโปรแกรม LINE

5. ลังจากที่ได้ดาวน์โ ลดไฟล์ Plugin มาแล้ว ขั�นตอนต่อมา คือ การน�า Plugin “LINE Notify ่งการแจ้งเตือน

เข้าไลน์” นี� ไปติดตั�งที่โปรแกรม KidBright IDE  โดยใ ้ผู้่เรียน เลือกค�า ั่ง Plugins > install Plugins เพื่อติด

ตั�งจากไฟล์ที่ได้ดาวน์โ ลดไว้ ดังรูปที่ 4

6. ลังจากที่ติดตั�ง Plugin เ ร็จแล้ว  จะมีชุดค�า ั่งที่เกี่ยวกับ LINE Notify เพิ่มเติมขึ�นมา �า รับการ ่งข้อความ 

ดังรูปท่ี 5
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Enable IOT

Password

Cancel OK

SSID

WIFI Config

ชื่อ WI-FI

พาสเวิรด WI-FI

รูปที่ 6 การก�า นดค่า Wi-Fi ที่ใช้เชื่อมต่อบอร์ด KidBright และ “LINE Notify ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์”

รูปที่ 7 น้าต่างแนะน�าการใช้งาน LINE Notify 

7. ก�า นดค่า Wi-Fi ที่ใช้ในการเชื่อมต่อบอร์ด KidBright และ “LINE Notify ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์” โดยเลือก

ัญลัก ณ์ Wi-Fi บนแถบด้านบนของโปรแกรม KidBright IDE ซึ่งจะปรากฏ น้าต่าง WiFi Config ใ ้ใ ่ค่า 

SSID และ Password ของ Wi-Fi ที่ใช้ ดังรูปที่ 6

8. เมื่อติดตั�งชุดค�า ั่ง LINE Notify และตั�งค่า Wi-Fi ใน โปรแกรม KidBright IDE เรียบร้อยแล้ว ใ ้เข้าไปศึึก า

การใช้งาน LINE  Notify ตามท่ีระบุในเว็บไซต์ https://store.kidbright.info/  “LINE Notify ่งการแจ้งเตือน

เข้าไลน์”  โดยท�าตามขั�นตอนใน ัวข้อ “การใช้งาน” ดังรูปท่ี 7 เพ่ือใ ้ ามารถออก Access Token ซ่ึงจะใช้ใน

การติดต่อ ือ่ ารระ ว่างบอร์ด KidBright และ LINE Notify
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รูปที่ 8 การออก Token �า รับการ ร้าง Line Notify

รูปที่ 9 การใ ่ชื่อ Token เป็น “แจ้งการเตือน”

9. ใ ้ด�าเนินการออก Token เพื่อใ ้ได้ ข้อมูล 3 ่วน �า รับการ ร้าง Line Notify ดังรูปที่ 8

• ใ ่ ชื่อ Token …………………………………………………………………………………….......................................................

ตัวอย่าง เช่น ต้องการใ ่ ชื่อ Token เป็น “แจ้งการเตือน”
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รูปท่ี 10 การเลือก ้องแชทเป็น  “งาน KidBright วทช.”

รูปที่ 11 ตัวอย่าง Token ที่ออก

• ้องแชทที่ต้องการ ่งข้อความแจ้งเตือน ..............................................................................................................

ตัวอย่างเช่น ต้องการเลือก ้องแชทเป็น “งาน KidBright วทช.” ใ ้ค้น า แล้วคลิกเลือกใ ้เป็น ีเขียว ดังรูปที่ 10

• ร ั  รือ Token ที่ออก .....................................................................................................................................

เมื่อคลิกปุ่ม

จะได้ น้าจอ Token ที่ออก ใ ้คลิกที่ปุ่ม คัดลอก เพื่อน�าค่านี�ไปใช้ในโปรแกรมต่อไป ตัวอย่าง 

ดังรูปที่ 11



 กิจกรรมที่ 3

5151

หมายเหตุ

!

รูปท่ี 13 ตัวอย่างการใ ข้่อความลงในบล็อกข้อความ �า รับการใช้งาน LINE Notify เม่ือต้องการ

ง่เฉพาะข้อความ  เช่น “ก�าลงัรดน��าต้นไม้จ้า” อย่างเดียว ว่นช่องอ่ืน ๆ ไม่ต้องใ ข้่อความใด ๆ

Sends notifications
Message

Image thumbnail
Image full size

Sticker Package Id
Sticker Id

กําลังรดนํ้าตนไมจา

3gSZCabyAARkPPBKHoEpY8pHkyijNJStP1MBA1xPOmBSet Access Token to

รูปที่ 12 การใ ่ค่า “Token ที่ออก” เพื่อการใช้งาน LINE Notify

รูปที่ 13 ตัวอย่างการใ ่ข้อความลงในบล็อกข้อความ �า รับการใช้งาน LINE Notify

10. กลับไปที่โปรแกรม KidBright IDE เพื่อก�า นดค่า “Token ที่ออก” ซึ่งได้จากขั�นตอนการ ร้างทีผ่่่านมาด้วย 

บัญชีผู้่ใช้ไลน์ของตัวแทน มาชิกในกลุ่ม และใ ้วาง (Paste) ค่า “Token ท่ีออก” ลงในบล็อกข้อความท่ีต่อท้าย

บล็อก Set Access Token to ดังรูปที่ 12

11. ใ ้นักเรียน ระบุข้อความที่จะใ ้แ ดงผ่ล (Message) เมื่อระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติท�างานใน ่วน Send Noti-

fications Message  = “ก�าลังรดน��าต้นไม้จ้า” ดังตัวอย่างรูปท่ี 13
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Forever

3gSZCabyAARkPPBKHoEpY8pHkyijNJStP1MBA1xPOmBSet Access Token to

Task

Temperature Sensor

do

else

if 28

Sends notifications

Message

Image thumbnail

Image full size

Sticker Package Id

Sticker Id

กําลังรดนํ้าตนไมจา

28Temperature Sensorrepeat

do

while

LED 16x8 Scroll When Ready Temperature Sensor

Write USB Status on

Write USB Status off

Forever

3gSZCabyAARkPPBKHoEpY8pHkyijNJStP1MBA1xPOmBSet Access Token to

Task

Temperature Sensor

do

else

if 28

Sends notifications

Message

Image thumbnail

Image full size

Sticker Package Id

Sticker Id

กําลังรดนํ้าตนไมจา

28Temperature Sensorrepeat

do

while

LED 16x8 Scroll When Ready Temperature Sensor

Write USB Status on

Write USB Status off

Forever
Task2

if

do Write USB Status off

Switch 2 pressed

if

do

Switch 1 pressed

Write USB Status on

รูปที่ 14 โปรแกรมควบคุมการรดน��าต้นไม้ ซึ่งระบบจะท�างานเมื่ออุณ ภูมิมีค่า ูงกว่า 28 องศึาเซลเซีย

รูปที่ 15 โปรแกรมรดน��าต้นไม้ ซึ่งระบบจะท�างานเมื่ออุณ ภูมิ ูงกว่า 28 องศึาเซลเซีย  และเพิ่มเติมด้วยชุดค�า ั่ง

การควบคุมการรดน��าต้นไม้ด้วยตัวเอง

12. ทดลองเขียนชุดค�า ั่งใน ่วนของการควบคุมใ ้ระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติท�างาน โดยใน ถานการณ์ตัวอย่างนี� 

จะก�า นดใ ้มีการรดน��าต้นไม้ เม่ืออุณ ภูมิมีค่า ูงกว่า 28 องศึาเซลเซีย  ดังตัวอย่างรูปท่ี 14

13. ทดลองเขยีนชดุค�า ัง่เพิม่เตมิ ดงัรปูที ่15 โดยมแีนวทางว่า นอกจากจะมกีารท�างานแบบอตัโนมตัแิล้ว ยงั ามารถ

ใช้ วิตช์ทั�ง 2 บนบอร์ด KidBright เพ่ือควบคุมการรดน��าต้นไม้ด้วยตนเองได้ ากเกิดเ ตุการณ์ในกรณีท่ีการ

อ่านค่าของอุณ ภูมิมีความผิ่ดพลาดเกิดขึ�น โดยใช้บล็อกค�า ั่ง Task ควบคุมการท�างานทั�ง 2 ่วน
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14. ทด อบการท�างานของระบบรดน��าต้นไม้อตัโนมตั ิเพือ่ งัเกตการท�างานของป๊ัมน��า USB และบนัทกึผ่ลการท�างาน

  ว่าเป็นไปตามเง่ือนไขท่ีก�า นด รือไม่ เพราะเ ตุใด

15. ถ้าไม่เป็นไปตามเงือ่นไขทีก่�า นด รือต้องการเพิม่เตมิการท�างานของระบบรดน��าต้นไม้อตัโนมตัใิ ม้ปีระ ทิธิิภาพ

เพ่ิมขึ�น นักเรียนด�าเนินการแก้ไขปรับปรุงดังนี�
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1. ประยุกต์แน คิดของ IoT ในการพัฒนาโครงงาน

2. เก็บร บร มข้อมูลจากอุปกรณ์ IoT เพื่อน�ามา ิเคราะ ์และแ ดงผล

ประยุกต์ใช้แน คิดเชิงค�าน ณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับ ิชาอื่น

อย่าง ร้าง รรค์ และเชื่อมโยงกับชี ิตจริง

จุดประสงค์การเรียนรู้

ตัวชี้วัด

โครงงาน IoT
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ทักษะและกระบวนการ

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี

1. ทัก ะการ ิเคราะ ์

2. ทัก ะการแก้ปัญ า

3. ทัก ะการรู้ าร นเท

4. ทัก ะการ ื่อ ารข้อมูล 

การพัฒนาโครงงาน อินเทอร์เน็ตในทุก ิ่ง (Internet of Things: IoT)

1. การเขียนโปรแกรมด้ ยโปรแกรม KidBright IDE

2. การใช้งานเซนเซอร์ และปลั๊กอิน

สาระการเรียนรู้
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สื่อและอุปกรณ์

อินเทอร์เน็ตในทุก ิง่ (Internet of Things: IoT) เป็นการเช่ือมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิก ์ต่าง ๆ ใ ้ ามารถท�างาน

ร่ มกัน ผ่านเครอืข่ายอินเทอรเ์น็ต แน คดินี� ามารถน�าประยกุต์ใช้เพ่ือพัฒนาโครงงานใ มี้ค าม ามารถในการเช่ือม

ต่อและรับ ่งข้อมูลระ ่างอุปกรณ์อิเล็กทรอนิก ์ต่าง ๆ  นอกจากนี�ข้อมูลท่ีเก็บร บร มได้จากอุปกรณ์ IoT ามารถ

น�ามา ิเคราะ ์และประม ลผล เพ่ือน�ามาใช้ประโยชน์ต่อไปในอนาคต ตั อย่างเช่น การใช้บอร์ด KidBright ท่ีมี

เซนเซอร์ ัดอุณ ภููมิ รือแ ง เช่ือมต่อเข้ากับ มาร์ทโฟนเพ่ือติดตามและเก็บข้อมูลการเจริญเติบโตของพืชใน ภูาพ

แ ดล้อมท่ีแตกต่างกัน จากนั�นน�าข้อมูลท่ีได้ไป ิเคราะ ์และประม ลผล เพ่ือใช้ในการเพ่ิมผลผลิตของพืชดังกล่า

1. ใบกิจกรรม

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

• ใบค ามรู้ที่ 4.1 การใช้งาน IFTTT Webhooks

• ใบค ามรู้ที่ 4.2 การติดตั�งปลั๊กอิน IFTTT

สาระสำาคัญ

2. ใบค ามรู้

3. อื่นๆ

• ธิกีารใช้งาน IFTTT �า รบั ง่ข้อมลูไปยงับรกิารต่าง ๆ  https://store.kidbright.info/plugin/11/IFTTT+Web-
hooks

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

4.1 โครงงาน IoT 50

4.2 ประโยชน์ของข้อมูล 50
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“ในสถานการณวันเกิดของเพ่ือนถานักเรียน
ตองการเปดเพลงเพ่ืออวยพรวันเกิดใหเพ่ือน

เม่ือเพ่ือนกลับถึงบานโดยมีเง่ือนไขวา
ในขณะน้ันผูเรียนตองอยูบานของตนเองเชนกัน”

แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมที่ 4.1 และ 4.2 ตามจ�าน นกลุ่ม

2. ใบค ามรู้ที่ 4.1 และ 4.2 ตามจ�าน นผู้เรียน

3. บอร์ด KidBright, ปั๊มน��า USB, ายยาง, ลอดไฟ USB ตามจ�าน นกลุ่ม

ขั้นตอนการดำาเนินการ

1. ผู้ อนทบท นเกี่ย กับการใช้งานบอร์ด KidBright เพื่อ ่งข้อมูลผ่าน LINE notification ที่ได้เรียนใน ัปดา ์

ก่อน น้า

2. ผู้ อนตั�งค�าถามเกี่ย กับ ถานการณ์ในการค บคุมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิก ์ จากที่ที่ ่างไกลผ่านอินเทอร์เน็ต

 เช่น “ใน ถานการณ์ นัเกิดของเพ่ือน ถ้าผู้เรียนต้องการเปิดเพลงเพ่ืออ ยพร นัเกิดใ เ้พ่ือนเม่ือเพ่ือนกลับถึงบ้าน

 โดยมีเงื่อนไข ่า ในขณะนั�นผู้เรียนต้องอยู่บ้านของตนเองเช่นกัน” นักเรียนจะออกแบบใ ้บอร์ด KidBright 

ช่ ยในการ ร้างค ามประทับใจใ ้เพื่อนได้อย่างไรบ้าง



 กิจกรรมที่ 4

5959

3. ผู้ อน ุ่มผู้เรียนเพื่อน�าเ นอแน ค ามคิดจาก ถานการณ์ดังกล่า

4. ผู้ อน รุปเพื่อเชื่อมโยงแน คิดที่ ่า การท�าใ ้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิก ์ ามารถเชื่อมต่อถึงกันได้ ถึงแม้จะอยู่ในที่ 

่างไกล เป็น ลักการของ IoT ซึ่งผู้เรียนจะได้ทดลองท�าโครงงานที่ใช้ ลักการของ IoT ในกิจกรรมนี�  

5. ผู้ อนแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มกลุ่มละ 4 คน ท�าใบกิจกรรมท่ี 4.1 และ ุม่กลุ่มน�าเ นอค�าตอบข้อ ดุท้ายของใบ

กิจกรรมท่ี 4.1

6. ผู้ อนตั�งค�าถามเกี่ย กับการเก็บข้อมูลอุณ ภููมิและค่าระดับค ามเข้มแ งไปแ ดงผลยังแอปพลิเคชัน IoT 

ของบอร์ด KidBright ่า ากต้องการเก็บข้อมูลดังกล่า ไ ้ทุก ๆ 5 นาที เป็นระยะเ ลา 1 ัปดา ์ เพื่อน�าไป

ิเคราะ ์ เรา ามารถใช้เครื่องมืออะไรในการ ิเคราะ ์ข้อมูล และจะน�าข้อมูลที่เก็บร บร มได้จากอุปกรณ์ 

IoT เช่น บอร์ด KidBright มาประม ลผลได้อย่างไร

7. ผู้ อนแนะน�าบริการ IFTTT ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงบอร์ด KidBright ไปยังบริการต่าง ๆ ซึ่งจากค�าถามในขั�น

ตอนที่ 6 ผู้เรียน ามารถน�าข้อมูลที่ร บร มได้จากการอ่านค่าต่าง ๆ ของบอร์ด KidBright ไปเก็บยัง Google 

Sheets ได้

8. ผู้เรียน ึก าใบค ามรู้ที่ 4.1 และ 4.2 จากนั�นแบ่งกลุ่มเพื่อท�าใบกิจกรรมที่ 4.2 

9. ผู้เรียนและผู้ อนร่ มกัน รุป ลักการท�างานของ IoT การท�างานร่ มกับบริการอื่น และการใช้ประโยชน์จาก

ข้อมูล จากนั�นร่ มกันอภูิปราย ่าเราจะ ามารถน�าค ามรู้ดังกล่า ไปพัฒนาโครงงานได้อย่างไรบ้าง
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ข้อเสนอแนะ

!

1. ผู้ อนอาจเปลี่ยน ถานการณ์ใ ้ อดคล้องกับบริบทของผู้เรียนเพื่อใ ้ผู้เรียนเกิดแน คิด

ในการตอบค�าถาม 

2. ผู้ อนค รแนะน�าใ ผู้เ้รยีน มคัร มาชกิของ Gmail และค รม ีGoogle Drive ากยงัไม่มี

อาจแนะน�าใ ้ผู้เรียน มัครไ ้ล่ ง น้าก่อนเริ่มกิจกรรมนี� เนื่องจากขั�นตอนการ มัครใช้

บริการของ IFTTT Webhooks ามารถ มัคร มาชิกผ่านบัญชีผู้ใช้ของ Gmail รือผ่าน

บัญชีผู้ใช้ Facebook อย่างใดอย่าง นึ่ง

3. ผู้ อนอาจแนะน�าเพิ่มเติมเกี่ย กับการ ิเคราะ ์ข้อมูล และน�าข้อมูลมาแ ดงผลเป็น

แผนภูาพ รือกราฟต่าง ๆ เพื่ออธิบายประโยชน์ของข้อมูลที่จัดเก็บจากอุปกรณ์ IoT โดย

ผู้ อน ามารถ ึก าเพิ่มเติมได้จาก นัง ือเรียน ิชาเทคโนโลยี ( ิทยาการค�าน ณ) ระดับ

ชั�นมัธยม ึก าปีที่ 5 ของ ท. 

4. ในกรณีท่ีต้องการเพิ่มโจทย์ที่ท้าทาย อาจใ ้ผู้เรียนคิด ่าจะท�าอย่างไรถึงจะเก็บข้อมูลที่ 

มากก ่า 3 คอลัมน์ใน Google Sheets

การวัดและประเมินผล

สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

1. ประเมินจากใบกิจกรรม

2. ังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

2. เ ็บไซต์ใ ้บริการ IFTTT https://ifttt.com/

3. ิธีการติดตั�งปลั๊กอิน https://store.kidbright.info/plugin/11/IFTTT+Webhooks
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ใบความรู้ที่ 4.1

การใช้งาน IFTTT Webhooks

IF This Then That (IFTTT)  เป็นบริการบนเ ็บท่ีใช้เช่ือมโยงบริการต่าง ๆ ในอินเทอร์เน็ตเข้าด้ ยกัน โดยข้อมูลท่ี

ได้รับจากบริการ น่ึงจะถูก ่งต่อไปยังอีกบริการ น่ึงได้ าก อดคล้องตามเง่ือนไขท่ีก�า นดไ ้ IFTTT Webhooks 

เป็นช่องทาง น่ึงท่ีถูกใช้ �า รับการ ง่ข้อมูลเข้าไปในระบบ IFTTT จากนั�น IFTTT จะ ง่ต่อข้อมูลเ ล่านั�นไปยงับริการ

อ่ืน ๆ เช่น ใ ้อุปกรณ์ IoT ามารถโพ ต์ผ่าน Twitter ได้
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ขั้นตอนการ มัครเพื่อเปิดใช้บริการ IFTTT Webhooks มีดังนี้ 
1. เข้าเ ็บไซต์ https://ifttt.com/ เพื่อ มัครเข้าใช้งาน IFTTT �า รับการเข้าใช้งานครั�งแรก ใ ้เลือก Sign Up 

ดังรูปท่ี 1

2. มัคร มาชิกโดยใช้อีเมล์ของ Gmail โดยการคลิกปุ่ม Continue with Google ดังรูปที่ 2

รูปท่ี 1 การ มัครใช้งาน IFTTT บน น้าเ ็บไซต์ https://ifttt.com/ 

รูปท่ี 2 การ มัคร มาชิกโดยใช้อีเมลของ Gmail
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3. ระบุอีเมลของ Gmail 

4. เมือ่ผูใ้ช้ยนืยนัตั ตนด้ ยอเีมลบน น้าต่าง IFTTT เรยีบร้อยแล้  จะปรากฏ น้าต่าง My Applets ดงัรปูที ่4 จาก

นั�นใ ้ผู้ใช้คลิกเลือก Create เพ่ือเร่ิมต้นการเช่ือมโยงบริการต่าง ๆ

หมายเหตุ

!
ก่อนปรากฏ น้าจอ IFTTT ของผู้ใช้ จะมีการถามบริการที่ต้องการใช้บ่อย  3 บริการ ใ ้เลือก

ตามค าม นใจ และจะมี น้าจอใ ค้�าแนะน�าการใช้งาน Applets ใ ค้ลกิปุม่ Discover more 

เพื่อเข้า ู่ น้าจอ ร้าง My Applets ของตนเอง

รูปท่ี 3 น้าต่างการเข้าใช้งานด้ ยอีเมลของ Gmail ท่ีใช้ มัครเข้าใช้งาน

รูปท่ี 4 เร่ิมต้นการใช้ IFTTT เพ่ือเช่ือมโยงการบริการท่ีต้องการ
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5. ลงัจากคลกิปุม่ Create แล้  จะปรากฏ น้าต่าง Create ดงัรปูท่ี 5 ซึง่ผูเ้รยีน ามารถเช่ือมโยงบรกิาร Webhooks 
เข้ากับบริการต่าง ๆ ท่ี IFTTT รองรับ โดยการคลิก If This

6. ใน ่ นของการเลอืก Service ใ พ้มิพ์ข้อค าม Webhooks ในช่องค้น าบรกิาร จากนั�นเลอืกเป็น Webhooks ดงัรปูท่ี 6

7. ลังจากคลิกเลือก Webhooks แล้ จะปรากฏ น้าต่าง Choose a trigger ดังรูปที่ 7 ใ ้คลิกเลือก Receive a 

web request

รูปท่ี 5 การคลิก If This บน น้าต่าง Create

รูปท่ี 7 น้าต่าง Choose a trigger

รูปท่ี 6 พิมพ์ค�า ่า Webhooks ใน น้าการเลือกบริการ



 กิจกรรมที่ 4

6565

8. ลงัคลกิเลอืก Receive a web request แล้ จะปรากฏ น้าต่าง Connect service ดงัรูปที ่8 ใ ค้ลกิเลอืก Connect

รูปท่ี 8 น้าต่าง Connect service

9. ลังคลิกเลือก Connect แล้ จะปรากฏ น้าต่าง Complete trigger fields ดังรูปที่ 9 ใ ้ก�า นดชื่อเ ตุการณ์

 (Event name) ท่ีต้องการใช้งาน เช่น Data_KidBright จากนั�นคลิก Create trigger

รูปท่ี 9 น้าต่าง Complete trigger fields

10. ลังคลิกเลือก Create trigger จะปรากฏ น้าต่าง ดังรูปที่ 10 จากนั�น เลือกบริการที่ต้องการเชื่อมโยงโดยคลิก

เลือก Then That

รูปที่ 10 พิมพ์ค�า ่า Google Sheets ลงในช่องค้น า เพื่อเลือกการบริการที่ต้องการ
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11. ลังคลิกเลือก Then That จะปรากฏ น้าต่าง Choose a service ใ ้พิมพ์ Google Sheets เพื่อเลือกการ

บริการท่ีต้องการเช่ือมโยง ดังรูปท่ี 11

12. ลังคลิกเลือก Google sheets จะปรากฏ น้าต่าง Choose an action ตั อย่างนี�ใ ้เลือก Add row to 

spreadsheet ดังรูปท่ี 12

รูปท่ี 11 พิมพ์ค�า ่า Google Sheets ลงในช่องค้น า เพ่ือเลือกใช้บริการ Google Sheets

รูปท่ี 12 น้าต่าง Choose an action เม่ือท�าการเลือก Add row to spreadsheet

รูปท่ี 13 น้าต่าง Connect service 

มายเ ตุ การเช่ือมต่อไปยงับริการของ Google Sheets ต้องก�า นด ทิธิ�ในการเช่ือมต่อโดยระบุอีเมลท่ีใช้ในการเช่ือมต่อ

13. ลงัคลกิเลอืก Add row to spreadsheet จะปรากฏ น้าต่าง Connect service ใ ค้ลกิเลอืก Connect ดงัรปูที ่13
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14. จากนั�นใ ้ผู้ใช้ระบุค่าเฉพาะ �า รับการใช้บริการ ดังรูปที่ 14 โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี�

รูปท่ี 14 การระบุค่าเฉพาะโดยผู้ใช้

• Spreadsheet_name: ก�า นดชือ่ไฟล์ทีต้่องการ

บันทึกลงในไดร์ฟ โดยในตั อย่างนี�ก�า นดเป็น

ไฟล์ชื่อ KidBright

• Formatted row: รปูแบบการเพิม่แถ  โดยแต่ละ

แถ ประกอบด้ ย ลายคอลัมน์ และ ามารถ

ก�า นดการ ง่ค่าได้ ลายคอลมัน์ โดยในตั อย่าง

นี�ก�า นดการ ่งค่าคอลัมน์แรกเป็นเ ลาที่ ่ง

ข้อมูล (OccurredAt) คอลมัน์ท่ี 2 (Value1) และ

 คอลัมน์ท่ี 3 (Value2) เป็นค่าท่ีรับจาก KidBright

• Drive folder path: เป็น path ที่ใช้ในการเก็บ

ไฟล์ที่เราก�า นด โดยในตั อย่างนี�จะเก็บใน

โฟลเดอร์ที่ชื่อ Data_logs บน Google Drive 

เมื่อก�า นดค่าครบถ้ นแล้ ใ ้ผู้ใช้เลือก Create 

action

15. ลังคลิกเลือก Create action แล้ จะปรากฏ น้าต่าง Create your own ดังรูปที่ 15 ใ ้คลิก Continue

รูปท่ี 15 น้าต่าง Create your own
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https://ifttt.
com/maker
_webhooks

16. ลังคลิกเลือก Continue จะปรากฏ น้าต่าง Review and finish ซึ่งช่ ยใ ้ผูใช้ก�า นดค�าอธิบาย Applet ที่

ร้างขึ�น ดังรูปท่ี 16 จากนั�นคลิกเลือก Finish

รูปท่ี 16 น้าต่าง Review and finish 

17. ลังจากคลิกเลือก Finish แล้  จะปรากฏรายละเอียดของ Applet ที่ถูก ร้างขึ�น ดังรูปที่ 16 

รูปท่ี 17 น้าต่างแ ดงการเช่ือมต่อ �าเร็จ
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รูปท่ี 18 น้าต่าง Webhooksh 

18. เมื่อเข้าไปที่เ ็บไซต์ https://ifttt.com/maker_webhooks จะปรากฏ น้าต่างดังรูปที่ 18 ใ ้คลิกที่ 
Documentation.

รูปท่ี 19 น้าต่างแ ดง Key ท่ีได้รับ

19. ลังจากคลิก Documentation แล้  จะปรากฏ น้าต่างแ ดง Key ที่ได้รับของผู้ใช้ ดังรูปที่ 19 โดย Key นี�จะ
ใช้ในการก�า นดการเช่ือมต่อกับบอร์ด KidBright ใน น้าต่างนี� ามารถทด อบการท�างานโดยปรับเปล่ียนค่าใน
่ น {event} ในตั อย่างข้างต้น ระบุเป็น Data_KidBright ผู้ใช้ ามารถก�า นดค่าใน value1 และ value2 เพ่ือ
่งค่าไปยังไฟล์ท่ีก�า นด จากนั�นคลิกเลือก Test It

20. จากนั�นใ ้ผู้ใช้เปิด Google drive เพื่อเข้าไปดูโฟลเดอร์ที่ก�า นดและดูรายละเอียดที่บันทึก
21. ากต้องการแก้ไขการก�า นดค่าต่าง ๆ ใน Applet ที่ ร้างขึ�น ใ ้เข้าไปที่ My Applets > Webhooks และ

คลิกท่ี             เพ่ือเข้าไปแก้ไข Event Name รือคุณ มบัติของ Spreadsheet ท่ีท�าการก�า นดไ ้ก่อน น้า
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ใบความรู้ที่ 4.2

การติดตั้งปลั�กอิน IFTTT ใน KidBright IDE

1. การติดตั�งชุด Plugin ที่ชื่อ ่า “IFTTT Webhooks”  จากเ ็บไซต์ KidStore โดยเข้าที่เ ็บไซต์  https://store.

kidbright.info/  

2. เมือ่เข้ามายงั น้าเ บ็ไซต์แล้   จะมคี�าอธบิายการตดิตั�ง และการใช้งานซึง่ ามารถท�าตามขั�นตอนทีแ่จ้งไ ใ้น น้า

เ ็บไซต์
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X
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3. ด้านล่างของ น้าเ บ็ไซต์ จะมไีฟล์ Plugin ทีจ่�าเป็นต้องน�าไปตดิตั�งทีโ่ปรแกรม KidBright IDE โดยการกดทีก่ลุม่ค�า

า่ “ดา น์โ ลดเ อร์ช่ันนี�” ดังรูปท่ี 1 (ผู้ใช้งานค รเลือกเ อร์ช่ันท่ีใ ม่ล่า ดุ ในเอก ารฉบับนี�จะเป็นเ อร์ช่ัน 1.0)

4. ลังจากที่ได้ดา น์โ ลดไฟล์ Plugin มาแล้   จะเป็นขั�นตอนในการน�า Plugin นี� ไปติดตั�งที่โปรแกรม KidBright 

IDE  โดยใ ้ผู้ใช้งานคลิกเลือกเมนู Plugin > Install Plugins แล้ เลือกติดตั�งจากไฟล์ที่ได้ดา น์โ ลดไ ้ ดังรูป

ที่ 2

รูปที่ 1 รายละเอียด �า รับการดา น์โ ลด Plugin “IFTTT Webhooks” 

รูปที่ 2 การติดตั�ง Plugin “IFTTT Webhooks” บนโปรแกรม KidBright IDE
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IFTTT Webhooks trigger
Key

Event Name
Value1
Value2
Value3

Plugins

  bluetooth

  CPE-KU IoT

  Display

  Examples

  GPIO

  IFTTT Webhooks

  Weather Sensors

5. ลังจากที่ได้ติดตั�ง Plugin เพิ่มมาแล้   จะมีการใช้ชุดค�า ั่งที่ �าคัญ ที่เพิ่มเติมขึ�นมา �า รับการ ่งข้อค าม ดัง

รูปที่ 3

รูปที่ 3 บล็อกค�า ั่งของ Plugin “IFTTT Webhooks”
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คำาสั่ง

ใ ้นักเรียนทดลอง ร้างชิ้นงาน การ ่งข้อมูลจากเซนเซอร์วัดความเข้มแ ง และอุณ ภูมิจากบอร์ด KidBright 

มาแ ดงผลบน มาร์ทโฟน อย่างง่ายตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

ใบกิจกรรมที่ 4.1

โครงงาน IoT

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ- กุล เลขที่

1.
2.
3.
4.

1.
2.
3.
4.
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Forever
Light Gauge1Config title to

TemperatureConfig graph title

Gauge1
LED 16x8 Scroll
Delay

Send data to Light Level Sensor

Graph1Send data to Temperature Sensor

Light Level Sensor

LED 16x8 Scroll Temperature Sensor

3

Delay 60

1. ติดตั�งแอปพลิเคชัน KidBright IoT จาก Play Store รือ App Store จะได้ผลลัพธ์ดังรูปที่ 1

2. ก�า นดค่าการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตใ ้กับบอร์ด KidBright เลือกเมนู WIFI Config และคลิกเลือก Enable IoT

3. เขียนโปรแกรมเพื่อ ัดค่าระดับค ามเข้มแ งและอุณ ภููมิ

3.1  เขียนโปรแกรมดังต่อไปนี� เพื่อแ ดงผลบนแอปพลิเคชัน KidBright IoT

รูปที่ 1 ผลลัพธ์ของการติดตั�งแอปพลิเคชัน KidBright IoT ลงบนมือถือ

รูปท่ี 2 โปรแกรมการแ ดงผลระดับค ามเข้มแ งและอุณ ภููมิท่ี ัดค่าได้ บนแอปพลิเคชัน KidBright IoT
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3.2  อัปโ ลดโปรแกรมที่เขียนในข้อ 3.1 ลงบอร์ด KidBright ดังรูปที่ 3

3.3  เปิด QR-code แล้ ใช้แอปพลิเคชนั KidBright IoT แกน QR-code ดงัรปูที ่4

3.4  ค่าเซนเซอร์ที่อ่านได้จากบอร์ด KidBright จะมาแ ดงบน แอปพลิเคชัน KidBright IoT ดังรูปที่ 5

รูปที่ 3 น้าต่าง ที่แ ดง ่า ามารถอัปโ ลดโปรแกรมที่เขียนในข้อ 3.1 ลงบอร์ด KidBright ได้ มบูรณ์

รูปที่ 4 การเปิด QR-code บนโปรแกรม KidBright IDE

รูปที่ 5 แ ดงผลค่าที่ ัดได้จากบอร์ด KidBright บนแอปพลิเคชัน KidBright IoT
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Write USB Statusdo

if

On
LED 16x8 Scroll 1

Forever
Switch 1 pressed

Write USB Statusdo

if

LED 16x8 Scroll 0

Switch 2 pressed

Off

Write USB Status Off

4. เขียนโปรแกรมเพื่อค บคุมการท�างานของปุ่มบนแอปพลิเคชัน KidBright IoT

4.1  เขียนโปรแกรมดังต่อไปนี� เพื่อค บคุมการท�างานของพอร์ต USB ผ่าน ิตช์ รือปุ่มบนแอปพลิเคชัน     

KidBright IoT ด้ ยเงื่อนไขดังนี�

ากกด ิตช์ 1 (S1) ลอดไฟเปิด และแ ดงค่าบน น้าจอแ ดงผล LED เป็น 1

ากกด ิตช์ 1 (S2) ลอดไฟปิด  และแ ดงค่าบน น้าจอแ ดงผล LED เป็น 0

• ข้อมูลน�าเข้า  คือ

3.5  จากโปรแกรมข้างต้น ใ น้กัเรยีนตอบค�าถามดงัต่อไปนี�

• ข้อมูล ่งออก คือ

• ภูาพแ งบริเ ณ ้อง มีค่าประมาณเท่าใด

• อุณ ภููมิบริเ ณ ้อง มีค่าประมาณเท่าใด
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4.2  เปิดแอปพลิเคชัน KidBright IoT เพื่อทดลองค บคุมการท�างานของพอร์ต USB โดยปุ่ม Switch1 จะท�า

น้าท่ีเปิดไฟท่ีต่อกับพอร์ต USB ่ นปุ่ม Switch2 จะท�า น้าท่ีปิดไฟท่ีต่อกับพอร์ต USB

4.3  ใ เ้ขยีนโปรแกรมเพลงเพือ่อ ยพร นัเกดิใ เ้พือ่น โดยค บคุมการท�างานผ่านแอปพลเิคชนั KidBright IoT  

ใ น้กัเรยีน ร้าง รรค์โปรแกรมใ ม้คี ามน่า นใจ และท�าใ เ้พือ่นมคี ามประทบัใจใน นัเกดิ แล้ เขยีน รปุขั �น

ตอนการท�างานของโปรแกรมดังกล่า  โดยอาจ าดเป็นภูาพ รือเขียนผังงาน
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ใบกิจกรรมที่ 4.2

ประโยชน์ของข้อมูล

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ- กุล เลขที่

1.
2.
3.
4.

1.
2.
3.
4.

คำาสั่ง

1. เปิดโปรแกรม myProject1.txt ระบบรดน��าต้นไม้อตัโนมตัทิีไ่ด้จดัท�าขึ�นตามใบกจิกรรมที ่1 มาปรบัปรงุโปรแกรม

ภูายใต้เงื่อนไข “ใ ้บอร์ด KidBright ่งข้อมูลอุณ ภููมิและค่าค ามเข้มแ งมาจัดเก็บบน Google Sheet” เพื่อ

น�าค่าที่ได้มา ิเคราะ ์ข้อมูล �า รับ างแผนใ ้เป็นประโยชน์ต่อไป

2. ึก าใบค ามรู้ที่ 4.1 การใช้งาน IFTTT Webhooks แล้ ท�าตามขั�นตอนจนได้ Key เพื่อน�ามาใช้ในการเขียน

โปรแกรม ข้อมูลใน IFTTT Webhooks ของนักเรียนคือ

• Event Name:

• Spreadsheet Name:

• Drive folder path:
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Forever

IFTTT Webhooks trigger

Key

Event Name

Value1

Value2

Value3

chSJkijEjOU-4rIjvWIYqt

Data_KidBright

LED 16x8 Scroll Temperature Sensor

Temperature Sensor

LED 16x8 Scroll When Ready

Light Level Sensor

Light Level Sensor

Delay 5

Delay 115

หมายเหตุ

!

เปล่ียนค่า Key เป็นของนักเรียนท่ีได้จาก IFTTT Webhooks ท่ีเป็นผลลัพธ์จากข้อท่ี 2

• Key:

3. กึ าใบค ามรูท่ี้ 4.2 การตดิตั�งปลัก๊อนิ IFTTT แล้ ท�าตามขั�นตอนจนปรากฏเมน ูIFTTT ในโปรแกรม KidBright 

IDE

4. เขียนชุดค�า ั่งของโปรแกรม ดังตั อย่างต่อไปนี�
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5. ใ ้นักเรียนปรับปรุงโปรแกรมใ ้มีการ ่งข้อมูลทุกๆ 1 นาที นักเรียนต้องเขียนชุดค�า ั่ง Delay ซึ่งโดยร มแล้   

มีค่าเท่าใด

• ข้อมูลน�าเข้า  คือ

• ข้อมูล ่งออก คือ
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6. จากข้อมลูทีไ่ด้อยูใ่นตารางข้างล่างนี� นกัเรยีนคดิ า่จะ ามารถน�าข้อมลูนี�ไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไร ากนกัเรยีน

เป็นเก ตรกร แล้ พัฒนาระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติ และมีการเก็บข้อมูลระดับค ามเข้มแ ง และอุณ ภููมิ รือ

ข้อมูลอ่ืน ๆ
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พัฒนาโครงงานที่ใช้เทคโนโลยีติดต่อ ื่อ ารแบบไร้ ายระ ่างระบบอัตโนมัติกับ มาร์ทโฟน

ประยกุต์ใช้แน คดิเชงิค�าน ณในการพฒันาโครงงานท่ีมกีารบูรณาการกบั ชิาอืน่

อย่าง ร้าง รรค์ และเชื่อมโยงกับชี ิตจริง

จุดประสงค์การเรียนรู้

ตัวชี้วัด

โครงงานไร้สาย





กิจกรรมที่ 5

86

ทักษะและกระบวนการ

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี

1. ทัก ะการ ิเคราะ ์

2. ทัก ะการแก้ปัญ า

3. ทัก ะการ ื่อ ารข้อมูล

การพัฒนาโครงงานที่มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการ ื่อ ารไร้ ายแบบบลูทูธ

1. การเขียนโปรแกรมด้ ยโปรแกรม KidBright IDE

2. การใช้งานเซนเซอร์ และปลั๊กอิน

สาระการเรียนรู้
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สื่อและอุปกรณ์

บลูทูธ (Bluetooth) เป็นการ ื่อ ารแบบไร้ ายท่ีใช้คล่ืน ิทยุเป็น ื่อกลางในการ ่ง ัญญาณ ค ามถ่ีี่ประมาณ 2.4 

GHz และระยะทางไม่เกิน 100 เมตร ในชี ิตประจ�า ัน บลูทูธถีู่กน�ามาใช้เพื่อติดต่อ ื่อ ารแบบไร้ ายระ ่างกัน

ของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิก ์ เช่น มาร์ทโฟนกับ ูฟัง การพัฒนาโครงงานที่มีการประยุกต์ใช้บลูทูธ �า รับการ ื่อ าร

แบบไร้ าย โดยมีการ ง่ ญัญาณเพือ่แจ้ง ถี่านะการท�างานของอุปกรณ์อเิลก็ทรอนกิ เ์พ่ือใ ผู้ใ้ช้ทราบ ถี่งึแม้ า่ผูใ้ช้

จะอยู่ า่งจากตั อปุกรณ์ และอยูใ่นพืน้ทีท่ีไ่ม่มอีนิเทอร์เนต็ จะช่ ยเพิม่ประ ทิธภิาพของโครงงานและเป็นทางเลือก

ใ ้ผู้ใช้งานในการค บคุม รือติดต่อ ื่อ ารกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิก ์ได้อีกแน ทาง นึ่ง

1. ใบกิจกรรม

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

• ใบค ามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ

สาระสำาคัญ

2. ใบค ามรู้

3. อื่นๆ

• การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ https://store.kidbright.info/

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

5 โครงงานไร้ าย 100
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“การส่ังงานใหลําโพงทํางาน ผานสมารทโฟน
เพราะเหตุใดถึงเลือกใชบลูทูทเพ่ือใหอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสติดตอส่ือสารระหวางกันได”

แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมที่ 5 โครงงานไร้ าย ตามจ�าน นกลุ่ม

2. ใบค ามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ ตามจ�าน นผู้เรียน

3. บอร์ด KidBright และ มาร์ทโฟน ตามจ�าน นกลุ่ม

ขั้นตอนการดำาเนินการ

1. ผู้ อนตั้งค�าถี่ามเกี่ย กับ ถี่านการณ์ที่ต้องใช้การ ื่อ ารด้ ยเทคโนโลยีบลูทูธระ ่างอุปกรณ์อิเล็กทรอนิก ์

 เช่น การ ั่งงานใ ้ล�าโพงท�างานผ่าน มาร์ทโฟน เพราะเ ตุใดถึี่งเลือกใช้บลูทูธเพื่อใ ้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิก ์

ติดต่อ ื่อ ารระ ่างกันได้ ใ ้ผู้เรียนตอบค�าถี่ามและอภิปรายร่ มกัน
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2. ผู้ อนเชื่อมโยงกับระบบรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติ ่า ถี่้า ากต้องการทราบ ่าระบบอัตโนมัตินี้ท�างานอยู่ รือไม่ โดย

ใ ้รายงานผลผ่าน มาร์ทโฟน เรา ามารถี่ใช้การ ื่อ ารผ่านเทคโนโลยีบลูทูธได้

3. ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ึก าใบค ามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ และท�าใบกิจกรรมที่ 5 โครงงานไร้ าย 

4. ผู้ อนและผู้เรียนร่ มกันอภิปรายแน คิดในการพัฒนาโครงงานเพิ่มเติม โดยพัฒนาต่อยอดจากระบบรดน�้า

ต้นไม้อัตโนมัติ เพื่อใ ้เกิดประโยชน์มากยิ่งขึ้น
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ข้อเสนอแนะ

!

1. ผู้ อน ามารถี่เพ่ิมกิจกรรมใน ่ นของการจับกลุ่มใ ้มีค าม ลาก ลายมากขึ้น รือ

ามารถี่ปรับกิจกรรมท่ี 5 ไปใช้งานอุปกรณ์ท่ี ามารถี่ ือ่ ารผ่านบลูทูธ 

2. ผู้ อนค รทดลองการเชือ่มต่อผ่านบลทูธูก่อน ากไม่ ามารถี่เชือ่มต่อ ญัญาณบลทูธูของ

 บอร์ด KidBright ได้ กิจกรรมน้ีอาจเป็นกิจกรรมทางเลือก โดยผู้เรียนไม่จ�าเป็นต้องลงมือ

ปฏิิบัติ และบอร์ด KidBright รุ่นปัจจุบันมีปล๊ักอินเฉพาะ �า รับระบบปฏิิบัติการ Windows 

เท่าน้ัน

การวัดและประเมินผล

สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

1. ประเมินจากใบกิจกรรม

2. ังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

2. เ ็บไซต์ดา น์โ ลดไลบรารีบลูทูธ https://bit.ly/2Tc1GX5

3. เ ็บไซต์ ิธีติดตั้งปลั๊กอินบลูทูธ https://store.kidbright.info

4. เ ็บไซต์ดา น์โ ลดแอปพลิเคชันบลูทูธ https://play.google.com/store/apps/details?id=ptah.apps.

bluetoothterminal
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Bluetooth Library.exe

ใบความรู้ที่ 5

การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ

่วนที่ 1 การติดตั้งไลบรารีบลูทูธ �า รับ KidBright IDE 

1. ดา น์โ ลดไฟล์ติดตั้งไลบรารีบลูทูธ �า รับโปรแกรม KidBright IDE จากเ ็บ https://store.kidbright.info/

download/18/Bluetooth%20Library%20(.exe%20installer).zip

2. แตกไฟล์ Bluetooth Library (.exe installer).zip

3. ติดตั้งไลบรารีจากไฟล์ Bluetooth Library.exe
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5. ติดตั้งไลบรารีโดยกดปุ่ม Extract รอจนติดตั้งเ ร็จ น้าต่างจะถีู่กปิด

หมายเหตุ

!

ตร จ อบ path ใ ้ตรงกับ folder ของ KidBright ในเครื่องคอมพิ เตอร์ของตนเอง (ในใบ

ค ามรู้เป็น app-1.3.2)

4. เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการติดตั้งไลบรารี
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Bluetooth Classic plugin for KidBrightIDE.exe

่วนที่ 2 การติดตั้งปลั๊กอิน Bluetooth �า รับบอร์ด KidBright IDE 

1. ดา น์โ ลดไฟล์ติดตั้งจาก

2. แตกไฟล์ Bluetooth Classic plugin for KidBrightIDE.zip

3. ติดตั้ง Plugin จากไฟล์ Bluetooth Classic plugin for KidBrightIDE.exe
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Electron

KidBright

Plugins Help

  bluetooth

  CPE-KU IoT

  Display

  Examples

  GPIO

  IFTTT Webhooks

  iKB-1

  KidMortor V2

Setup bluetooth name

Bluetooth send data

Bluetooth on authentication

Bluetooth on received

Bluetooth on authentication

Bluetooth get data

Bluetooth data length

Bluetooth get data 1 byte

รูปที่ 1 บล็อกค�า ั่งของปลั๊กอิน bluetooth

4. เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการติดตั้งปลั๊กอิน แล้ กดปุ่ม Extract

5. เมื่อติดตั้งปลั๊กอินเ ร็จ จะได้แท็บ Bluetooth และบล็อกค�า ั่งเพิ่มเติมขึ้นมาใน KidBright IDE ดังรูปที่ 1

หมายเหตุ

!

ตร จ อบ path ใ ้ตรงกับ folder ของ KidBright ในเครื่องคอมพิ เตอร์ของตนเอง (ในใบ

ค ามรู้เป็น app-1.3.2)
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รูปที่ 2 การติดตั้งแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal ใน มาร์ทโฟน 

รูปที่ 3 การจับคู่อุปกรณ์ เพื่อเชื่อมต่อบอร์ด KidBright

่วนที่ 3 การติดตั้งแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal จาก Play Store

1. ติดตั้งแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal ใน มาร์ทโฟน และอนุญาตใ ้แอปพลิเคชันเปิดบลูทูธ ดังรูปที่ 2

2. เช่ือมต่อบอร์ด KidBright โดยจับคู่อุปกรณ์ก่อน ใ ้เข้าไปที่เมนู บลูทูธ (แต่ละเครื่อง น้าจอจะไม่เ มือนกัน) 

ค้น า ชื่อ BT_kids (ชื่อตั อย่าง BT_kids ถีู่กก�า นดจากการเขียนโปรแกรมใน KidBright IDE ด้ ยบล็อก 

Setup bluetooth name) ใ ้กดที่ชื่อเพื่อท�าการเชื่อมต่อ ดังรูปที่ 3
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รูปที่ 4 น้าต่างใ ้ยืนยันร ั ผ่านที่ได้รับ

รูปที่ 5 น้าต่างของแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal 

3. จากนั้นจะมี น้าต่างใ ้ยืนยันร ั ผ่าน ใ ้กดปุ่ม จับคู่ เพื่อจับคู่อุปกรณ์ ดังรูปที่ 4

4. เมื่อจับคู่แล้  ชื่ออุปกรณ์ (ในตั อย่างจะตั้งชื่อ ่า BT_kids) จะไปอยู่ใน ่ น อุปกรณ์ที่จับคู่

5. เปิดแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal ขึ้นมา เลือกอุปกรณ์ที่ชื่อ BT_kids  แล้ กดปุ่ม Connect ดังรูปที่ 5
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รูปที่ 6 แ ดงค่าอุณ ภูมิที่ ัดได้จากบอร์ด KidBright บนแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal 

6. ากเชื่อมต่อ �าเร็จ การเขียนโปรแกรม ั่งงาน KidBright จะแ ดงผลบนแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal 

เช่น ค่าอุณ ภูมิท่ีอ่านได้จากเซนเซอร์ ัดอุณ ภูมิบนบอร์ด KidBright จะมาแ ดงดังรูปท่ี 6
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Forever
Send data to

Delay 10

Setup bluetooth name
Bluetooth on authentication

Bluetooth on received

BT_Kids

Bluetooth send data
Send data toBluetooth send data

Temp :

Bluetooth send data /

LED 16x8 Scroll Bluetooth get password

LED 16x8 Scroll Bluetooth get data

Temperature Sensor
n

รูปที่ 1 โปรแกรมแ ดงค่าอุณ ภูมิที่ ัดได้ด้ ยการ ่งข้อมูลผ่านบลูทูธ

ใบกิจกรรมที่ 5

โครงงานไร้สาย

ชื่อกลุ่ม

ล�าดับ ชื่อ- กุล เลขที่

1.
2.
3.
4.

1.
2.
3.
4.

คำาสั่ง

ใ ้นักเรียนทดลอง ร้างช้ินงาน การ ่งข้อมูลจากเซนเซอร์วัดอุณ ภููมิมาแ ดงผลบน มาร์ทโฟน โดยใช้บลูทูธ

ติดต่อ ื่อ าร โดยท�าตามข้ันตอนต่อไปน้ี 

1. ติดตั้งไลบรารีบลูทูธ โดย ึก าใบค ามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ ตอนที่ 1 การติดตั้งไลบรารีบลูทูธ

2. ติดตั้งปลั๊กอินบลูทูธ โดย ึก าใบค ามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ ตอนที่ 2 การติดตั้งปลั๊กอินบลูทูธ

3. เขียนโปรแกรมดังรูปที่ 1 และอัพโ ลดโปรแกรมเพื่อ ่งค่าอุณ ภูมิไปแ ดงบน มาร์ทโฟน ด้ ย ัญญาณบลูทูธ
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ล�าดับ อุณ ภููมิ (องศาเซลเซีย )

1.
2.
3.
4.

5.

1.
2.
3.
4.
5.

4. ติดตั้งแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal ใน มาร์ทโฟน โดย ึก าโดยใบค ามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ 

ตอนท่ี 3 การติดต้ังแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal จาก Play Store

5. บันทึกข้อมูลอุณ ภูมิที่อ่านได้จาก น้าจอ มาร์ทโฟน

6. ใ ้นักเรียนอธิบายแน ทางการพัฒนาการเชื่อมต่อบอร์ด KidBright กับ มาร์ทโฟนด้ ย ัญญาณบลูทูธ พร้อม

เขียนผังงานการท�างานประกอบ



กิจกรรมที่ 6

1. ิเคราะ ์และแยกแยะ งค์ประก บที่ �าคัญข งโครงงานที่ ึก า

2. รุป ิ่งที่ได้เรียนรู้จากโครงงานตั ย่าง

3. คิดโครงงานต่ ย ดจากฐานค ามรู้ที่ได้ ึก าจากโครงงานตั ย่าง

ประยุกต์ใช้แน คิดเชิงค�าน ณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับ ิชา

ื่น ย่าง ร้าง รรค์ และเชื่ มโยงกับชี ิตจริง

จุดประสงค์การเรยนรู้

ตัวชี้วัด

รังสรรค์โครงงาน
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ทักษะและกระบวนการ

ความรู้เดิมที่นักเรยนต้องมี

1. ทัก ะการคิดเชิงค�าน ณ

2. ทัก ะการ ิเคราะ ์

3. ทัก ะการแก้ปัญ า

4. ทัก ะการ ื่ าร 

การ ึก าตั ย่างโครงงาน และการน�าแน คิดไปพัฒนาต่ ย ดโครงงาน ย่าง ร้าง รรค์

1. ค ามรู้เกี่ย กับบ ร์ด KidBright 

2. การเขียนค�า ั่งค บคุมบ ร์ด KidBright ด้ ยโปรแกรม KidBright IDE

3. การเพิ่มเติม ุปกรณ์ และค�า ั่งในโปรแกรม KidBright IDE ด้ ยปลั๊ก ิน

สาระการเรยนรู้
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สื่อและอุปกรณ์

การพัฒนาโครงงาน เป็นกระบ นการที่ใช้แน คิดเชิงค�าน ณในการแก้ปัญ า โดยเริ่มจากการระบุปัญ าที่ นใจใน

ชี ิตประจ�า ัน ิเคราะ ์ าเ ตุข งปัญ า ึก าและ าแน ทางการแก้ปัญ า เพื่ ใ ้ ามารถแก้ปัญ าได้ ย่างมี

ประ ทิธภิาพ การพฒันาโครงงาน าจจะเริม่ต้นจากการ กึ าตั ย่างโครงงานท่ีตนเ ง นใจ เพื่ จดุประกายค าม

คิดในการเริ่มคิด ั ข้ โครงงานข งตนเ ง โดย ึก าแน คิด ิธีการที่ใช้ และประเมินค าม ามารถในการท�าโครง

งานจากค ามรู้และทัก ะพื้นฐานที่มี น กจากนี้การ ึก าค้นค ้าเพิ่มเติม จะช่ ยใ ้เกิดแน ค ามคิดในการต่ ย ด

เพื่ พัฒนาเป็นโครงงานข งตนเ ง ย่างมีคุณค่า เป็นประโยชน์ และ ร้าง รรค์ 

1. ใบกิจกรรม

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

สาระสำาคัญ

2. ื่นๆ

• นงั ื เรยีน ราย ชิาพืน้ฐาน ทิยา า ตร์ เทคโนโลย ี( ทิยาการค�าน ณ) ชัน้มธัยม กึ าปีที ่4 ข ง ถาบนั ง่เ รมิ

การ น ิทยา า ตร์และเทคโนโลยี

• คู่มื ครู ราย ิชาพื้นฐาน ิทยา า ตร์ เทคโนโลยี ( ิทยาการค�าน ณ) ชั้นมัธยม ึก าปีที่ 4 ข ง ถาบัน ่งเ ริม

การ น ิทยา า ตร์และเทคโนโลยี ดา น์โ ลดได้จาก

https://scimath.org/ebooks?filter= ิทยาการค�าน ณ&cc=p

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เ ลา (นาที)

6.1 การ ึก าโครงงานตั ย่าง 40

6.2 การ ิเคราะ ์ข้ มูล 20

6.3 ค ามรู้เพิ่มเติม 20

6.4 รุป งค์ค ามรู้จากการ ึก าโครงงานตั ย่าง 20
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แนวทางการจัดการเรยนรู้

การจัดเตรยม

ใบกิจกรรมที่ 6.1 – 6.4 ตามจ�าน นกลุ่ม

ขั้นตอนการดำาเนินการ

1. ผู้ นน�าเ น ตั ย่างโครงงานที่พัฒนาด้ ยบ ร์ด KidBright และ รุปแน คิดข งการเรียนรู้จากการดู

ตั ย่างโครงงาน

2. ผู้ นก�า นดใ ้ผู้เรียนเข้าไป ึก าโครงงานตั ย่างจากเ ็บไซต์ เช่น https://www.kid-bright.org/

kidbright/category/ผลงานตั ย่าง/ และใ ้ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมท่ี 6.1 โดยบันทึกผลการ ึก าตาม ั ข้ ใน

ใบกิจกรรม

3. ผู้เรียนเลื กโครงงานที่ นใจ ย่างน้ ย 1 เรื่ ง ึก า ย่างละเ ียด และบันทึกผลการ ึก า แล้ น�า ่งผู้ น

4. ผู้ นก�า นดใ ้ผู้เรียน ิเคราะ ์ข้ มูลที่บันทึกในใบกิจกรรมที่ 6.1  ลงในใบกิจกรรมที่ 6.2 ตามประเด็นที่ ยู่

ในใบกิจกรรม

5. ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่ 6.2 แล้ น�า ่งผู้ น 

6. ผู้ นใ ้ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่ 6.3 เพื่ ค้น าค ามรู้เพิ่มเติมในประเด็นที่ ิเคราะ ์ไ ้ โดยก�า นดค�าค้น ใน

เรื่ งที่ยังขาดค ามรู้ค ามเข้าใจตามใบกิจกรรมที่ 6.2

7. ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่ 6.3 โดย ืบค้นข้ มูล เพื่ ึก า ลักการท�างาน ิธีการใช้งาน ทฤ ฎีที่เกี่ย ข้ งใน

ประเด็นที่ยังขาดค ามรู้ค ามเข้าใจ แล้ น�า ่งผู้ น

8. ผู้ นแลกเปลี่ยนค ามรู้ โดยการตั้งค�าถามกับผู้เรียน เพื่ เ ริม ร้างค ามรู้ ค ามเข้าใจ ในเรื่ งที่ผู้เรียนไป

ึก าตามใบกิจกรรมที่ 6.3 แล้ ก�า นดใ ้ผู้เรียน ท�าใบกิจกรรมที่ 6.4 เพื่ รุป งค์ค ามรู้ที่ได้จากการ ึก า

โครงงานตั ย่าง พร้ มการ ้าง ิงแ ล่งที่มา แล้ น�า ่งผู้ น

9. ผู้ น ุ่มผู้เรียนเพื่ น�าเ น ในลัก ณะการเล่าเรื่ ง น้าชั้นใ ้เพื่ น ๆ ฟัง ในโครงงานที่ได้ ึก า

10. ผู้ นและผู้เรียนร่ มกัน รุปผลการ ึก าโครงงานตั ย่าง
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การวัดและประเมินผล

สื่อและแหล่งเรยนรู้

1. เ ็บไซต์ที่เกี่ย ข้ งกับบ ร์ด KidBright

1. ประเมินจากใบกิจกรรม

2. ังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

2. ิดีโ การใช้งานเซนเซ ร์ต่าง ๆ ข งบ ร์ด KidBright โดย ามารถค้น าได้จาก Youtube
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ข้อเสนอแนะ

!

1. ผู้ น ามารถใช้โครงงาน รื งานข งรุน่พี ่ รื ผลงานประก ดต่าง ๆ  เป็นตั ย่างใ ผู้เ้รยีน

ใช้ ึก า

2. ผู้ นค รแนะน�าใ ้ผู้เรียน คิดค�า �าคัญ (key word) ที่เ มาะ มและ ดคล้ ง เพื่ ใช้

ค้น าข้ มูลทาง ินเท ร์เน็ต

3. ผู้ น ามารถแนะน�าแ ล่งข้ มลูทีเ่ป็นผูผ้ลติ / จ�า น่าย ปุกรณ์ทีใ่ ค้ ามรูเ้พื่ ใ ผู้เ้รยีน

ได้ใช้ ึก าต่ ย ด ลังจาก ิเคราะ ์โครงงานตั ย่างแล้ ต้ งการค ามรู้เพิ่มเติมในเรื่ ง

ุปกรณ์นั้น ๆ

4. ผู้ นค รตั้งค�าถามเพื่ ใ ้ผู้เรียน ได้คิด ิเคราะ ์ ใช้ ิจารณญาณ การใช้เ ตุผล จาก

ค�าถาม ประเภท “ท�าไม” “ ย่างไร” เช่น “ล งเปรียบเทียบ” การท�างานข ง…. กับ .....

ที่นักเรียนเลื กใช้เพื่ แก้ปัญ า ..... ่ามีค ามแตกต่างกัน ย่างไร และนักเรียนคิด ่า .... 

มีค าม .....ในการท�างานมากก ่า

5. ผู้ น ามารถใช้คู่มื ครูราย ิชาพื้นฐาน ิทยา า ตร์ เทคโนโลยี ( ิทยาการค�าน ณ) ชั้น

มัธยม ึก าปีที่ 4 ข ง ถาบัน ่งเ ริมการ น ิทยา า ตร์และเทคโนโลยี ประก บการ

จัดการเรียนรู้ใน ่ นข งการท�าโครงงานต่ ลังจากด�าเนินการในกิจกรรมที่ 6 เ ร็จ ิ้น

แล้
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ใบกิจกรรมที่ 6.1

การศึกษาโครงงานตัวอย่าง

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ- กุล เลขที่

1.
2.
3.
4.

คำาสั่ง

1. ใ ้นักเรียนเข้าไปที่เ ็บไซต์ https://www.kid-bright.org/kidbright/category/ผลงานตั ย่าง/ และเข้าไป

เลื ก ึก าโครงงานตั ย่างท่ี นใจ 1 เร่ื ง

2. ใ ้นักเรียนใช้ค�า �าคัญที่เกี่ย กับโครงงานงานด้าน ม งกลฝังตั  รื ด้านงาน ัจฉริยะ ที่นักเรียน นใจ ืบค้น

ดูโครงงานตั ย่าง 1 เรื่ ง

3. บันทึกข้ มูลจากการ ึก าโครงงานตั ย่างดังนี้

• ชื่ โครงงาน

• แ ล่งที่มา เช่นเ ็บไซต์

• ค ามเป็นมาและค าม �าคัญข งปัญ า รื เ ตุผล/ที่มาข งการท�าโครงงาน
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• ัตถุประ งค์ข งโครงงาน

• กร บแน คิดข งโครงงาน ( าจเป็นแบบจ�าล ง รื  แผนภาพ (Diagram) รื แบบผ มผ าน)

องค์ประกอบเชิงโครง ร้าง

การ กแบบโครง ร้าง

องค์ประกอบเชิงระบบ

ุปกรณ์ ินพุต

ุปกรณ์เ าต์พุต

การประม ลผล
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การ กแบบฟังก์ชันการท�างาน
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คำาสั่ง

!

ใ ้นักเรียนแจกแจงรายการค ามรู้ท่ีได้จากการ ึก าโครงงานตั ย่าง ใน 3 ั ข้ ดังน้ี

1. รายการที่รู้เรื่ ง เข้าใจดีแล้

2. รายการที่ยังไม่เข้าใจ ยังขาดค ามรู้

3. รายการที่ต้ งการ ึก าเพิ่มเติมต่ ย ด

ใบกิจกรรมที่ 6.2

วิเคราะห์ข้อมูล

1. รายการที่รู้เรื่ ง เข้าใจดีแล้

อุปกรณ์ที่ใช้ / ฟังก์ชันการทำางาน น้าที่การทำางาน / ประโยชน์

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ- กุล เลขที่

1.
2.
3.
4.
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2. รายการที่ยังไม่เข้าใจ ยังขาดค ามรู้

รุป ยังขาดค ามรู้ค ามเข้าใจ                           รายการ

3. รายการที่ต้ งการ ึก าเพิ่มเติมต่ ย ด
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คำาสั่ง

!

ใ ้นักเรียนใช้ข้ มูลจาก ใบกิจกรรมที่ 6.2 ค้น าข้ มูล เพื่ ึก าค ามรู้เพิ่มเติม และบันทึก

ข้ มูลดังนี้

1. รายการที่ยังไม่เข้าใจ ยังขาดค ามรู้

2. รายการที่ต้ งการ ึก าเพิ่มเติมต่ ย ด

โดยบันทึกรายละเ ียด ซึ่งประก บด้ ย ุปกรณ์ที่ใช้ ฟังก์ชันการท�างาน น้าที่การท�างาน 

ประโยชน์ที่ได้

ใบกิจกรรมที่ 6.3

ความรู้เพิ่มเติม

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ- กุล เลขที่

1.
2.
3.
4.
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1. รายการที่ยังไม่เข้าใจ ยังขาดค ามรู้

2. รายการที่ต้ งการ ึก าเพิ่มเติมต่ ย ด
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คำาสั่ง

ใ ้นักเรียน รุป งค์ค ามรู้ที่ได้จากการ ึก าโครงงานตั ย่าง พร้ มการ ้าง ิงแ ล่งที่มา

ใบกิจกรรมที่ 6.4

สรุปองค์ความรู้จากการศึกษาโครงงานตัวอย่าง

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ- กุล เลขที่

1.
2.
3.
4.



คณะที่ปรกษา

คณะผู้จัดทำาแผนการเรยนรู้ KidBright ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4

ดร.ณรงค์ ิริเลิ รกุล

ดร.ชฎามา  ธุ ะเ ร ฐกุล

รอง า ตราจารย์ ยืน ภู่ ร รรณ

ดร. รเทพ รรณรัตน์

ผู้ �าน ยการ �านักงานพัฒนา ิทยา า ตร์และเทคโนโลยีแ ่งชาติ

ร งผู้ �าน ยการ �านักงานพัฒนา ิทยา า ตร์และเทคโนโลยีแ ่งชาติ

ที่ปรึก าและผู้ทรงคุณ ุฒิพิเ  ม า ิทยาลัยเก ตร า ตร์

ผู้ �าน ยการ �านัก ิชาคณิต า ตร์และเทคโนโลยี ถาบัน ่งเ ริมการ น

ิทยา า ตร์และเทคโนโลยี

ผ .ดร.ชยการ คีรีรัตน์  

นายไพบูลย์ ปัทม ิภาต  

นายถิรพัฒน์ ิเชียรรัตน์  

นาง า นุกูล ถาพร 

นายจีระ ักดิ์ ุ รรณโณ

 

โรงเรียน าธิตจุ าลงกรณ์ม า ิทยาลัย ฝ่ายมัธยม

โรงเรียน ามเ น ิทยาลัย

โรงเรียน รีบุณยานนท์ จ.นนทบุรี

โรงเรียนตาคลีประชา รรค์ จ.นคร รรค์

นัก ิชาการ ิ ระ กรุงเทพม านคร

คณะผู้พิจารณา

คณะบรรณาธิการ

ดร. ุรพล ตันอร่าม

ดร.ดุ ฎี ตรีอำานรรค    

นาย ุฒิพง ์ พร ุขจันทรา

นาย มพง ์ กิตติปิยกุล

ดร.จีระพร ังขเ ทัย

ดร.ชัย ุฒิ ิ ัฒน์ชัย

ดร.กัลยา อุดม ิทิต  

ดร.เ า ลัก ณ์ แก้ กำาเนิด

ดร.อภิชาติ อินทรพานิชย์

นายอนุชิต ลีลายุทธ์โท

นาง า พีรนันท์ กาญจนา รี ุนทร

ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ถาบัน ่งเ ริมการ น ิทยา า ตร์และเทคโนโลยี

ผู้ �าน ยการ ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ร งผู้ �าน ยการ ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

ูนย์เทคโนโลยี ิเล็กทร นิก ์และค มพิ เต ร์แ ่งชาติ

คณะผู้จัดทำา








