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ชั้นมัธยมศึกษาป�ที่

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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“หากนักเรียนและครอบครัวไปเท่ียวตĉางจังหวัดกัน
และไมĉอยูĉบĊานหลายวัน จะทําอยĉางไรกับตĊนไมĊ

ท่ีนักเรียนมีหนĊาท่ีรดน้ําทุกวัน”

#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



กิจกรรมที่ 1

14

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



 กิจกรรมที่ 1

1515

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



กิจกรรมที่ 1

18

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. ใช้งานตüัแปรและตüัด�าเนนิการทางคณติýาÿตร์ในการแก้ปัญĀาด้üยคอมพüิเตอร์

2. ปรับปรุงโปรแกรมเพื่อใช้งานกับÿถานการณ์ที่ก�าĀนดได้

ประยุกต์ใช้แนüคิดเชิงค�านüณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับüิชาอื่น

อย่างÿร้างÿรรค์และเชื่อมโยงกับชีüิตจริง

จุดประสงค์การเรียนรู้

ตัวชี้วัด

เริ่มต้นโครงงานอัตโนมัติ





กิจกรรมที่ 2

24

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

ทักษะและกระบวนการ

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี

1. ทักþะการแก้ปัญĀา

2. ทักþะการคิดเชิงค�านüณ

3. ทักþะการโปรแกรม

1. ตัüแปร

2. ตัüด�าเนินการทางคณิตýาÿตร์

1. การเขียนโปรแกรมโดยใช้ตัüแปรด้üยโปรแกรม KidBright IDE

2. การเขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกทางคณิตýาÿตร์ด้üยโปรแกรม KidBright IDE

สาระการเรียนรู้
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สื่อและอุปกรณ์

การแก้ปัญĀาĀรือการท�าโครงงานอาจมีการรับและÿั่งงานระĀü่างคอมพิüเตอร์และอุปกรณ์อื่นๆ โดยมีการก�าĀนด

เงื่อนไขเพื่อใĀ้คอมพิüเตอร์ด�าเนินการตามค�าÿ่ัง การÿร้างเงื่อนไขอาจมีการใช้งานตัüแปรซึ่งเป็นชื่อที่ใช้แทนข้อมูล

ขณะใดขณะĀน่ึง โดยท่ัüไปแล้üในทางคอมพิüเตอร์ ตัüแปรจะถูกใช้เพ่ือแทนข้อมูลและเก็บค่าของข้อมูล โดยอาจ

เปล่ียนแปลงได้ตามบริบทการท�างาน นอกจากนี�การเขียนโปรแกรมÿ่üนใĀญ่ต้องมีการค�านüณทางคณิตýาÿตร์ ซ่ึง

นิพจน์ทางคณิตýาÿตร์จะมีตัüด�าเนินการทางคณิตýาÿตร์ เช่น บüก ลบ คูณ  Āาร และĀารเอาเýþ ท่ีต้องพิจารณา

ล�าดับก่อนĀลัง

1. ใบกิจกรรม

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

สาระสำาคัญ

2. อื่นๆ

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

2.1 ทบทüนตัüแปรและการค�านüณทางคณิตýาÿตร์ 30

2.2 ปรับปรุงโปรแกรมรดน��าต้นไม้อัตโนมัติ 40



กิจกรรมที่ 2

26

“ถĊานักเรียน
ตĊองการนําคĉาท่ีอĉานไดĊจากเซนเซอรčวัดคĉาอุณหภูมิ

ท่ีวัดไดĊคร้ังแรกไปใชĊงานในคร้ังถัดไป
จะมีวิธีการอยĉางไร”

แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมที่ 2.1 และ ใบกิจกรรมที่ 2.2 ตามจ�านüนผู้เรียน

2. จัดเตรียมอุปกรณ์ได้แก่ บอร์ด KidBright ปั๊มน��า USB และÿายยาง ÿ�าĀรับท�ากิจกรรมตามจ�านüนกลุ่ม

ขั้นตอนการดำาเนินการ

1. ผูÿ้อนและผูเ้รยีนร่üมกนัทบทüนโปรแกรมระบบรดน��าอตัโนมตัทิีไ่ด้ÿร้างขึ�นในÿปัดาĀ์ก่อนĀน้า

2. ผู้ÿอนตั�งค�าถามเพื่อใĀ้ผู้เรียนÿังเกตü่า จากโปรแกรมระบบรดน��าอัตโนมัติดังกล่าü บอร์ด KidBright จะอ่านค่า

เซนเซอร์üัดอุณĀภูมิทั�งĀมดกี่ครั�ง

3. ผู้ÿอนก�าĀนดÿถานการณ์ที่ต้องการใช้งานตัüแปร เช่น ตั�งค�าถามü่า “ถ้านักเรียนต้องการน�าค่าที่อ่านได้จาก

เซนเซอร์üัดค่าอุณĀภูมิที่üัดได้ครั�งแรกไปใช้งานในครั�งถัดไป จะมีüิธีการอย่างไร”
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a = b+6

4. ผูเ้รยีนýึกþาเรือ่งการใช้งานตัüแปรเพิม่เติมจากจากĀนงัÿอื “ÿนกุ Kids ÿนกุ Code กบั KidBright” (ÿ�าĀรบั

นักเรียน)

5. ผู้ÿอนยกตัüอย่างÿมการทางคณิตýาÿตร์ และถามผู้เรียน เช่น a = b + 6 

ถ้าก�าĀนดใĀ้  b มีค่าเป็น 2, 3 และ 4 ค่าของ a จะมีค่าเท่าใดบ้าง Āากต้องการใĀ้บอร์ด KidBright ค�านüณค่า

ดังกล่าüแทน นักเรียนจะÿามารถเขียนโปรแกรมได้อย่างไร

6. ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่ 2.1 ทบทüนตัüแปรและการค�านüณทางคณิตýาÿตร์

7. ผู้ÿอนÿุ่มถามผู้เรียนที่ท�าข้อที่ 1 ในใบกิจกรรมที่ 2.1 แล้üได้ผลลัพธ์จากการทดลองต่างจากที่คาดĀมายไü้ โดย

ใĀ้อธิบายเĀตุผล จากนั�นร่üมกันเฉลยค�าตอบ ข้อท่ี 2 จากใบกิจกรรมท่ี 2.1

8. ผูÿ้อนÿรปุเพิม่เตมิใĀ้ผูเ้รยีนเĀน็คüามแตกต่างของการใช้งานตัüแปรและการไม่ใช้งานตüัแปรü่ามคีüามแตกต่าง

กันในÿ่üนของการรับและเก็บข้อมูล โดยการใช้งานตัüแปรĀากไม่มีการปรับเปลี่ยนค่าของตัüแปร ตัüแปรก็ยัง

คงเก็บค่าเดิมอยู่เÿมอ และตั�งค�าถามü่า “นักเรียนจะน�าตัüแปรไปใช้ประโยชน์ในการท�างานได้อย่างไรบ้าง”

9. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท�าใบกิจกรรมที่ 2.2  เพื่อปรับปรุงโปรแกรมรดน��าต้นไม้อัตโนมัติ และüิเคราะĀ์การท�างานของ

ระบบรดน��าอตัโนมัตขิองผู้เรยีนü่า มข้ีอดข้ีอด้อยอย่างไรบ้าง และมแีนüคดิในการปรบัปรงุระบบดงักล่าüอย่างไร

10. ผู้เรียนร่üมกันอภิปรายและน�าเÿนอการปรับปรุงระบบรดน��าต้นไม้ของกลุ่มผู้เรียน
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ข้อเสนอแนะ
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1. ผูÿ้อนคüรทบทüนการüางบลอ็กค�าÿัง่การค�านüณทางคณติýาÿตร์ด้üยโปรแกรม KidBright  IDE

2. อณุĀภมูแิละแÿงอาจเปลีย่นแปลงตามÿภาพแüดล้อม ดงันั�นผูÿ้อนอาจเปลีย่นแปลงค่าดงักล่าü

ทั�ง 2 ค่า เพ่ือใĀ้โปรแกรมÿามารถท�างานได้ 

3. ผู้ÿอนคüรทบทüนคุณÿมบัติของเซนเซอร์üัดอุณĀภูมิü่าÿามารถüัดค่าได้ในช่üง 10-80 

องýาเซลเซียÿ และลองใĀ้ผู้เรียนค้นĀาÿมการในการแปลงค่าจากองýาเซลเซียÿเป็นองýา

ฟาเรนไฮต์จากอินเทอร์เน็ตด้üยตนเอง Āรือผู้ÿอนเป็นผู้แนะน�าÿมการดังกล่าüขึ�นกับคüาม

เĀมาะÿมของเüลา

4. ผู้ÿอนอาจแนะน�าĀลักการค�านüณเüลาในĀน่üยüินาทีเพิ่มเติม โดยเชื่อมโยงกับĀลักการ

ท�างานของบอร์ด KidBright เช่น การใช้งานบล็อก Delay ü่าÿามารถĀน่üงเüลาในช่üง

üินาทีได้ 

�C=               �F - 32
                  1.8000

การวัดและประเมินผล

สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

1. ประเมนิจากใบกจิกรรม

2. ÿังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม



 กิจกรรมที่ 2

2929

ใบกิจกรรมที่ 2.1

ทบทวนตัวแปรและการคำานวณทางคณิตศาสตร์

1. ใĀ้นักเรียนพิจารณาโปรแกรมที่ก�าĀนดใĀ้และüิเคราะĀ์ü่าผลลัพธ์ที่คüรได้จากโปรแกรมที่ก�าĀนดคืออะไร จาก

นั�นใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรมนี�ด้üยโปรแกรม KidBright IDE และÿงัเกตผลลพัธ์ท่ีได้ü่าเป็นไปตามท่ีคาดĀมายไü้

Āรือไม่

คำาสั่ง

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ-ÿกุล เลขที่

1.
2.
3.
4.

1.
2.
3.
4.
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โปรแกรม
ผลลัพธ์ที่
คาดĀมาย

ผลลัพธ์ที่ได้
จากการเขียน

โปรแกรม

เĀมือน ต่าง
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2. ใĀ้นักเรียนเขียนโปรแกรมต่อไปนี� จากนั�นÿังเกตผลการท�างานและบันทึกผลลัพธ์ที่ได้

โปรแกรม ผลลัพธ์

ผลลัพธ์เมื่อรันโปรแกรมพบü่าเซนเซอร์อ่านค่าได้

................................
และเมื่อใช้มือปิดเซนเซอร์üัดระดับคüามเข้มแÿงพบü่า

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

ผลลัพธ์เมื่อรันโปรแกรมพบü่า

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

Āลังจากแÿดงผลครั�งที่ 1 ใĀ้ผู้เรียนใช้มือปิด

เซนเซอร์üัดคüามเข้มแÿงพบü่า

ครั�งที่ 2 อ่านค่าได้……………………….

และเมื่อปิดไปเรื่อยๆ พบü่า

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

ผลลัพธ์ทั�ง 3 ครั�งเĀมือนĀรือต่างกันอย่างไร

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

.............................................................................
เพราะเĀตุใดจึงเป็นเช่นนั�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. ใĀ้นักเรียนเปิดโปรแกรม myProject1.txt ระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติที่ได้จัดท�าขึ�นตามใบกิจกรรมที่ 1.1 มา

ปรับปรุงโปรแกรมโดยใช้บล็อกตัüแปรดังนี�  

จากโปรแกรมข้างต้นมีการใช้งานตัüแปรทั�งĀมด.............ตัüแปร ชื่อ...................................................................

การท�างานของโปรแกรมข้างต้นเĀมือนĀรือแตกต่างกับการท�างานของโปรแกรมในใบกิจกรรมที่ 1.1 อย่างไร

คำาสั่ง

ชื่อกลุ่ม

1.
2.
3.
4.

ลำาดับ ชื่อ-ÿกุล 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. ปรับปรุงโปรแกรมโดยใช้เซนเซอร์üัดระดับคüามเข้มแÿงเพื่อช่üยในการท�างาน โดยก�าĀนดเงื่อนไขในการท�างา

นของปั�มน��า USB ü่า “จะท�างานเม่ือค่าระดับคüามเข้มแÿงมากกü่า 40% และอุณĀภูมิÿูงกü่า 26 องýาเซลเซียÿ

เท่านั�น” โปรแกรมถูกปรับปรุงใĀม่ดังนี�

จากโปรแกรมข้างต้นมีการใช้งานตัüแปรทั�งĀมด.............ตัü ชื่อ.................................................................................

ผลลัพธ์ที่ได้จากการรันโปรแกรม คือ
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3. จากโปรแกรมที่ผ่านมาใĀ้นักเรียนเขียนผังงานเพื่อปรับปรุงเงื่อนไขของอุณĀภูมิดังนี�

“ถ้าอุณĀภูมิÿูงกü่า 26 องýาเซลเซียÿใĀ้ปั�มน��า USB ท�างาน และĀน้าจอแÿดงผล LED แÿดงค�าü่า “ON”  โดย

ค�าü่า “ON” ถูกแÿดงไปเร่ือย ๆ  จนกระท่ังอุณĀภูมิลดลงจนมีค่าต�่ากü่าĀรือเท่ากับ 26 องýาเซลเซียÿ ใĀ้ปั�มน��า

 USB Āยุดท�างานและใĀ้Āน้าจอแÿดงผล LED แÿดง ค�าü่า “OFF” แทน โดยค�าü่า “OFF” ถูกแÿดงไปเร่ือย 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. จากผังงานข้างต้นÿามารถเขียนโปรแกรมได้ดังนี�

จากโปรแกรมข้างต้นเมื่อรันโปรแกรมจะปรากฎผลลัพธ์ ดังนี�

ถ้านักเรียนปรับโปรแกรมจากรูป

เป็น

ผลลัพธ์ที่ได้จะเĀมือนĀรือต่างจากโปรแกรมข้างต้นอย่างไร
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5. ถ้าระบุเงื่อนไขในการท�างานดังนี� “ระบบจะท�างานเมื่อมีค่าระดับคüามเข้มแÿงค่ามากกü่า 60% และมีอุณĀภูมิ

มากกü่า 85 องýาฟาเรนไฮต์” นักเรียนจะเขียนโปรแกรมเพ่ือคüบคุมการท�างานดังกล่าüอย่างไร

แนวคิด

ต้องแปลงĀน่üยอุณĀภูมิจากองýาเซลเซียÿเป็นองýาฟาเรนต์ไฮต์

โดยใช้บล็อกตัüด�าเนินการทางคณิตýาÿตร์ ดังตัüอย่างบล็อกด้านล่างนี�
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แนวคิด

1. เมื่อปั๊มน��า USB ท�างาน 1 ชม.จะได้น��า 200 ลิตร ดังนั�น จะต้องĀาü่า ใช้เüลาเท่าไรจึงจะ

ได้น��า 10 ลิตร ซึ่งอาจค�านüณเüลาที่ใช้นี� ในĀน่üยüินาที

2. นกัเรยีนÿามารถประยกุต์ค�าÿัง่Āน่üงเüลา (Delay) มาช่üยนบัเüลาท่ีใช้ในĀน่üยüนิาท ีใน

แต่ละรอบ และเปรียบเทียบกับค่าท่ีค�านüณได้

3. นกัเรยีนตรüจÿอบเงือ่นไขการปล่อยน��าด้üยค่าระดบัคüามเข้มแÿงและค่าอณุĀภมูติามที่

โจทย์ก�าĀนด

6. ก�าĀนดใĀ้ป๊ัมน��า USB ÿามารถป๊ัมน��าได้ 200 ลติร/ช่ัüโมง ถ้านกัเรยีนต้องการรดน��าเพยีง 10 ลติร/ครั�ง เม่ือÿภาพ

แüดล้อมเป็นไปตามเง่ือนไขü่า “ระบบจะท�างานเม่ือค่าระดับคüามเข้มแÿงมีค่ามากกü่า 60% และมีอุณĀภูมิ

มากกü่า 80 องýาฟาเรนไฮต์ ” นักเรียนจะปรับปรุงโปรแกรมอย่างไรเพ่ือใĀ้ท�างานตามเง่ือนไขท่ีก�าĀนด

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

ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชาอื่น

อย่างÿร้างÿรรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง

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. ทักþะการแก้ปัญĀา

2. ทักþะการคิดÿร้างÿรรค์

3. ทักþะการโปรแกรม

การประยุกต์โครงงานเชื่อมต่อกับแอปพลิเคชันการÿื่อÿาร

1. การเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม KidBright IDE 

2. เซนเซอร์และการเชื่อมต่ออุปกรณ์

สาระการเรียนรู้
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สื่อและอุปกรณ์

การพัฒนาโครงงาน นอกจากจะเร่ิมต้นด้วยการก�าĀนดปัญĀาท่ีÿนใจแล้ว การศึึกþาแนวทางการแก้ปัญĀาด้วยการ

ศึึกþาเทคนิคต่าง ๆ  เพ่ิมเติม จะช่วยใĀ้โครงงานมีประÿิทธิิภาพเพ่ิมขึ�น ได้ÿ่วนประกอบของโครงงานท่ีมีความทันÿมัย

 และÿามารถน�ามาประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ�าวัน ท�าใĀ้โครงงานมีความน่าÿนใจมากยิ่งขึ�น ตัวอย่างเช่น การท�าระบบ

รดน��าต้นไม้อัตโนมัติ ท่ีÿามารถติดต่อÿ่ือÿารไปยังแอปพลิเคชัน LINE ในการแÿดงค่าของÿถานะการรดน��าต้นไม้ แม้

ระบบนี�จะมีการท�างานท่ีเป็นอัตโนมัติแล้ว เราÿามารถเพ่ิมเติมÿ่วนท่ีใช้ตรวจÿอบและควบคมุการท�างานอตัโนมัติผ่่าน

แอปพลิเคชันท่ีใช้ในการติดต่อÿ่ือÿาร ท�าใĀ้ระบบมีความÿมบูรณ์เพ่ิมขึ�น

1. ใบกิจกรรม

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

สาระสำาคัญ

• วิธิีการÿ่งการแจ้งเตือนผ่่าน 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, ÿายยาง และÿมาร์ทโฟน ÿ�าĀรับท�ากิจกรรมตามจ�านวนกลุ่ม

ขั้นตอนการดำาเนินการ

1. ผู่ÿ้อนและผู้่เรยีนร่วมกนัทบทวนการท�างานของระบบรดน��าต้นไม้อตัโนมัต ิทีผู้่่เรยีนได้ทดลองท�าไว้แล้ว ว่ามอีงค์

ประกอบอะไรบ้าง จากนั�นผู้่ÿอนตั�งค�าถามว่า “Āากเราอยูค่นละบรเิวณกับเคร่ืองรดน��าต้นไม้อัตโนมัติซ่ึงไม่ÿามารถ

มองเĀ็นเคร่ืองได้ในระยะÿายตา เราจะทราบได้อยา่งไรว่า เคร่ืองรดน��าต้นไม้นี�มีการท�างานตามชุดค�าÿ่ังท่ีได้เขียน

โปรแกรมไว้”
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2. ผู่้ÿอนแนะน�าแอปพลิเคชันที่ใช้ในการติดต่อÿื่อÿาร ที่ÿามารถเชื่อมต่อกับระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติของผู่้เรียน

ได้ เช่น แอปพลิเคชัน LINE

3. ผู่เ้รยีนแต่ละกลุม่ท�าใบกจิกรรมที ่3 โดยเช่ือมต่อระบบรดน��าต้นไม้อตัโนมตักิบัแอปพลเิคชนั LINE ในÿมาร์ทโฟน 

เพื่อควบคุมการท�างาน 

4. ผู่้เรียนปรับปรุงโปรแกรมเพื่อใĀ้ระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติมีประÿิทธิิภาพเพิ่มขึ�น จากนั�นน�าเÿนอใĀ้เพื่อนกลุ่ม

อื่น ๆ ไดัฟังร่วมกัน



กิจกรรมที่ 3

44

ข้อเสนอแนะ
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1. กิจกรรมนี�มีการÿ่งค�าÿั่งผ่่านทาง LINE ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันที่อยู่ในÿมาร์ทโฟน ดังนั�นการ

แบ่งกลุ่มผู่้เรียน ควรมีผู่้เรียนอย่างน้อยĀนึ่งคน ที่มีÿมาร์ทโฟน 

2. กิจกรรมนี�มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตกับบอร์ด KidBright ĀากใĀ้ผู้่เรียนใช้ระบบ Wi-Fi 

ของโรงเรียน อาจต้องท�าการทดÿอบการตั�งค่าก่อนว่าÿามารถเชื่อมต่อกันได้Āรือไม่ Āาก

ไม่ได้อาจต้องเปลีย่นเป็นการใช้อนิเทอร์เนต็จากÿมาร์ทโฟนแทน (ใช้การเชือ่มต่อผ่่านฮอต

ÿปอตมือถือและการแชร์อินเทอร์เน็ต)

การวัดและประเมินผล

สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

1. ประเมนิจากใบกจิกรรม

2. ÿังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

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

ใบกิจกรรมที่ 3

รดนำ้าผ่าน Line

คำาสั่ง

ให้้นักเรียนปรับปรุงชิิ้�นงาน ระบบรดนำ�าต้้นไม้อัต้โนมัติ้ โดยปฏิิบัติ้ต้ามขัั้�นต้อนต่้อไปนี�

1. ใĀ้นกัเรยีนเปิดโปรแกรม myProject1.txt จากนั�นก�าĀนดเงือ่นไขการท�างานดังนี� “ป๊ัมน��าจะท�างานเมือ่อณุĀภมูิ

 มีค่ามากกว่า 28 องศึาเซลเซียÿ และแจ้งเตือนÿถานะการท�างานผ่่านทาง LINE”

2. ใĀ้นักเรียนติดตั�งชุด Plugin ที่ชื่อว่า “LINE Notify ÿ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์”  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 Āน้าเว็บไซต์ Plugin “LINE Notify ÿ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์”

รูปที่ 3 การดาวน์โĀลดไฟล์ Plugin “LINE Notify ÿ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์”

3. เมื่อเข้ามายังĀน้าเว็บไซต์ Plugin “LINE Notify ÿ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์” ดังรูปที่ 2 แล้ว  จะมีค�าอธิิบายการ

ติดตั�งปลั๊กอิน ใĀ้ท�าตามขั�นตอนที่ระบุไว้ในĀน้าเว็บไซต์ Āัวข้อ “การติดตั�ง”

4. ดาวน์โĀลดไฟล์ Plugin “LINE Notify ÿ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์” โดยการกดที่ค�าว่า “ดาวน์โĀลดเวอร์ชันนี�” ดัง

รูปที่ 3 (ผู่้ใช้งานควรเลือกเวอร์ชันที่ใĀม่ล่าÿุด ในเอกÿารฉบับนี�จะเป็นเวอร์ชัน 1.1)
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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�าÿั่งÿ�าĀรับการÿ่งข้อความผ่่านโปรแกรม LINE

5. Āลังจากที่ได้ดาวน์โĀลดไฟล์ Plugin มาแล้ว ขั�นตอนต่อมา คือ การน�า Plugin “LINE Notify ÿ่งการแจ้งเตือน

เข้าไลน์” นี� ไปติดตั�งที่โปรแกรม KidBright IDE  โดยใĀ้ผู้่เรียน เลือกค�าÿั่ง Plugins > install Plugins เพื่อติด

ตั�งจากไฟล์ที่ได้ดาวน์โĀลดไว้ ดังรูปที่ 4

6. Āลังจากที่ติดตั�ง Plugin เÿร็จแล้ว  จะมีชุดค�าÿั่งที่เกี่ยวกับ LINE Notify เพิ่มเติมขึ�นมาÿ�าĀรับการÿ่งข้อความ 

ดังรูปท่ี 5
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Enable IOT

Password

Cancel OK

SSID

WIFI Config

ชื่อ WI-FI

พาสเวิรrด WI-FI

รูปที่ 6 การก�าĀนดค่า Wi-Fi ที่ใช้เชื่อมต่อบอร์ด KidBright และ “LINE Notify ÿ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์”

รูปที่ 7 Āน้าต่างแนะน�าการใช้งาน LINE Notify 

7. ก�าĀนดค่า Wi-Fi ที่ใช้ในการเชื่อมต่อบอร์ด KidBright และ “LINE Notify ÿ่งการแจ้งเตือนเข้าไลน์” โดยเลือก

ÿัญลักþณ์ Wi-Fi บนแถบด้านบนของโปรแกรม KidBright IDE ซึ่งจะปรากฏĀน้าต่าง WiFi Config ใĀ้ใÿ่ค่า 

SSID และ Password ของ Wi-Fi ที่ใช้ ดังรูปที่ 6

8. เมื่อติดตั�งชุดค�าÿั่ง LINE Notify และตั�งค่า Wi-Fi ใน โปรแกรม KidBright IDE เรียบร้อยแล้ว ใĀ้เข้าไปศึึกþา

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

เข้าไลน์”  โดยท�าตามขั�นตอนในĀัวข้อ “การใช้งาน” ดังรูปท่ี 7 เพ่ือใĀ้ÿามารถออก Access Token ซ่ึงจะใช้ใน

การติดต่อÿ่ือÿารระĀว่างบอร์ด KidBright และ LINE Notify
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รูปที่ 8 การออก Token ÿ�าĀรับการÿร้าง Line Notify

รูปที่ 9 การใÿ่ชื่อ Token เป็น “แจ้งการเตือน”

9. ใĀ้ด�าเนินการออก Token เพื่อใĀ้ได้ ข้อมูล 3 ÿ่วนÿ�าĀรับการÿร้าง Line Notify ดังรูปที่ 8

• ใÿ่ ชื่อ Token …………………………………………………………………………………….......................................................

ตัวอย่าง เช่น ต้องการใÿ่ ชื่อ Token เป็น “แจ้งการเตือน”
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รูปท่ี 10 การเลือกĀ้องแชทเป็น  “งาน KidBright ÿวทช.”

รูปที่ 11 ตัวอย่าง Token ที่ออก

• Ā้องแชทที่ต้องการÿ่งข้อความแจ้งเตือน ..............................................................................................................

ตัวอย่างเช่น ต้องการเลือกĀ้องแชทเป็น “งาน KidBright ÿวทช.” ใĀ้ค้นĀา แล้วคลิกเลือกใĀ้เป็นÿีเขียว ดังรูปที่ 10

• รĀัÿ Āรือ Token ที่ออก .....................................................................................................................................

เมื่อคลิกปุ่ม

จะได้Āน้าจอ Token ที่ออก ใĀ้คลิกที่ปุ่ม คัดลอก เพื่อน�าค่านี�ไปใช้ในโปรแกรมต่อไป ตัวอย่าง 

ดังรูปที่ 11
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หมายเหตุ
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รูปท่ี 13 ตัวอย่างการใÿ่ข้อความลงในบล็อกข้อความÿ�าĀรับการใช้งาน LINE Notify เม่ือต้องการ

ÿ่งเฉพาะข้อความ  เช่น “ก�าลงัรดน��าต้นไม้จ้า” อย่างเดียว ÿ่วนช่องอ่ืน ๆ ไม่ต้องใÿ่ข้อความใด ๆ

Sends notifications
Message

Image thumbnail
Image full size

Sticker Package Id
Sticker Id

กําลังรดนํ้าตoนไมoจoา

3gSZCabyAARkPPBKHoEpY8pHkyijNJStP1MBA1xPOmBSet Access Token to

รูปที่ 12 การใÿ่ค่า “Token ที่ออก” เพื่อการใช้งาน LINE Notify

รูปที่ 13 ตัวอย่างการใÿ่ข้อความลงในบล็อกข้อความÿ�าĀรับการใช้งาน LINE Notify

10. กลับไปที่โปรแกรม KidBright IDE เพื่อก�าĀนดค่า “Token ที่ออก” ซึ่งได้จากขั�นตอนการÿร้างทีผ่่่านมาด้วย 

บัญชีผู้่ใช้ไลน์ของตัวแทนÿมาชิกในกลุ่ม และใĀ้วาง (Paste) ค่า “Token ท่ีออก” ลงในบล็อกข้อความท่ีต่อท้าย

บล็อก Set Access Token to ดังรูปที่ 12

11. ใĀ้นักเรียน ระบุข้อความที่จะใĀ้แÿดงผ่ล (Message) เมื่อระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติท�างานในÿ่วน 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

กําลังรดนํ้าตoนไมoจoา

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

กําลังรดนํ้าตoนไมoจoา

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�างานเมื่ออุณĀภูมิมีค่าÿูงกว่า 28 องศึาเซลเซียÿ

รูปที่ 15 โปรแกรมรดน��าต้นไม้ ซึ่งระบบจะท�างานเมื่ออุณĀภูมิÿูงกว่า 28 องศึาเซลเซียÿ และเพิ่มเติมด้วยชุดค�าÿั่ง

การควบคุมการรดน��าต้นไม้ด้วยตัวเอง

12. ทดลองเขียนชุดค�าÿั่งในÿ่วนของการควบคุมใĀ้ระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติท�างาน โดยในÿถานการณ์ตัวอย่างนี� 

จะก�าĀนดใĀ้มีการรดน��าต้นไม้ เม่ืออุณĀภูมิมีค่าÿูงกว่า 28 องศึาเซลเซียÿ ดังตัวอย่างรูปท่ี 14

13. ทดลองเขยีนชดุค�าÿัง่เพิม่เตมิ ดงัรปูที ่15 โดยมแีนวทางว่า นอกจากจะมกีารท�างานแบบอตัโนมตัแิล้ว ยงัÿามารถ

ใช้ÿวิตช์ทั�ง 2 บนบอร์ด KidBright เพ่ือควบคุมการรดน��าต้นไม้ด้วยตนเองได้ ĀากเกิดเĀตุการณ์ในกรณีท่ีการ

อ่านค่าของอุณĀภูมิมีความผิ่ดพลาดเกิดขึ�น โดยใช้บล็อกค�าÿ่ัง Task ควบคุมการท�างานทั�ง 2 ÿ่วน
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14. ทดÿอบการท�างานของระบบรดน��าต้นไม้อตัโนมตั ิเพือ่ÿงัเกตการท�างานของป๊ัมน��า USB และบนัทกึผ่ลการท�างาน

  ว่าเป็นไปตามเง่ือนไขท่ีก�าĀนดĀรือไม่ เพราะเĀตุใด

15. ถ้าไม่เป็นไปตามเงือ่นไขทีก่�าĀนด Āรือต้องการเพิม่เตมิการท�างานของระบบรดน��าต้นไม้อตัโนมตัใิĀ้มปีระÿทิธิิภาพ

เพ่ิมขึ�น นักเรียนด�าเนินการแก้ไขปรับปรุงดังนี�
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1. ประยุกต์แนüคิดของ IoT ในการพัฒนาโครงงาน

2. เก็บรüบรüมข้อมูลจากอุปกรณ์ IoT เพื่อน�ามาüิเคราะĀ์และแÿดงผล

ประยุกต์ใช้แนüคิดเชิงค�านüณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับüิชาอื่น

อย่างÿร้างÿรรค์ และเชื่อมโยงกับชีüิตจริง

จุดประสงค์การเรียนรู้

ตัวชี้วัด

โครงงาน IoT





กิจกรรมที่ 4

56

ทักษะและกระบวนการ

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี

1. ทักþะการüิเคราะĀ์

2. ทักþะการแก้ปัญĀา

3. ทักþะการรู้ÿารÿนเทý

4. ทักþะการÿื่อÿารข้อมูล 

การพัฒนาโครงงาน อินเทอร์เน็ตในทุกÿ่ิง (Internet of Things: IoT)

1. การเขียนโปรแกรมด้üยโปรแกรม KidBright IDE

2. การใช้งานเซนเซอร์ และปลั๊กอิน

สาระการเรียนรู้
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สื่อและอุปกรณ์

อินเทอร์เน็ตในทุกÿ่ิง (Internet of Things: IoT) เป็นการเช่ือมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกÿ์ต่าง ๆ ใĀ้ÿามารถท�างาน

ร่üมกัน ผ่านเครอืข่ายอินเทอรเ์น็ต แนüคดินี�ÿามารถน�าประยกุต์ใช้เพ่ือพัฒนาโครงงานใĀมี้คüามÿามารถในการเช่ือม

ต่อและรับÿ่งข้อมูลระĀü่างอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกÿ์ต่าง ๆ  นอกจากนี�ข้อมูลท่ีเก็บรüบรüมได้จากอุปกรณ์ IoT ÿามารถ

น�ามาüิเคราะĀ์และประมüลผล เพ่ือน�ามาใช้ประโยชน์ต่อไปในอนาคต ตัüอย่างเช่น การใช้บอร์ด KidBright ท่ีมี

เซนเซอร์üัดอุณĀภููมิ Āรือแÿง เช่ือมต่อเข้ากับÿมาร์ทโฟนเพ่ือติดตามและเก็บข้อมูลการเจริญเติบโตของพืชในÿภูาพ

แüดล้อมท่ีแตกต่างกัน จากนั�นน�าข้อมูลท่ีได้ไปüิเคราะĀ์และประมüลผล เพ่ือใช้ในการเพ่ิมผลผลิตของพืชดังกล่าü

1. ใบกิจกรรม

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

• ใบคüามรู้ที่ 4.1 การใช้งาน IFTTT Webhooks

• ใบคüามรู้ที่ 4.2 การติดตั�งปลั๊กอิน IFTTT

สาระสำาคัญ

2. ใบคüามรู้

3. อื่นๆ

• üธิกีารใช้งาน IFTTT ÿ�าĀรบัÿ่งข้อมลูไปยงับรกิารต่าง 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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“ในสถานการณčวันเกิดของเพ่ือนถĊานักเรียน
ตĊองการเปĀดเพลงเพ่ืออวยพรวันเกิดใหĊเพ่ือน

เม่ือเพ่ือนกลับถึงบĊานโดยมีเง่ือนไขวĉา
ในขณะน้ันผูĊเรียนตĊองอยูĉบĊานของตนเองเชĉนกัน”

แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมที่ 4.1 และ 4.2 ตามจ�านüนกลุ่ม

2. ใบคüามรู้ที่ 4.1 และ 4.2 ตามจ�านüนผู้เรียน

3. บอร์ด KidBright, ปั๊มน��า USB, ÿายยาง, Āลอดไฟ USB ตามจ�านüนกลุ่ม

ขั้นตอนการดำาเนินการ

1. ผู้ÿอนทบทüนเกี่ยüกับการใช้งานบอร์ด KidBright เพื่อÿ่งข้อมูลผ่าน LINE notification ที่ได้เรียนในÿัปดาĀ์

ก่อนĀน้า

2. ผู้ÿอนตั�งค�าถามเกี่ยüกับÿถานการณ์ในการคüบคุมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกÿ์ จากที่ที่Ā่างไกลผ่านอินเทอร์เน็ต

 เช่น “ในÿถานการณ์üันเกิดของเพ่ือน ถ้าผู้เรียนต้องการเปิดเพลงเพ่ืออüยพรüันเกิดใĀ้เพ่ือนเม่ือเพ่ือนกลับถึงบ้าน

 โดยมีเงื่อนไขü่า ในขณะนั�นผู้เรียนต้องอยู่บ้านของตนเองเช่นกัน” นักเรียนจะออกแบบใĀ้บอร์ด KidBright 

ช่üยในการÿร้างคüามประทับใจใĀ้เพื่อนได้อย่างไรบ้าง



 กิจกรรมที่ 4

5959

3. ผู้ÿอนÿุ่มผู้เรียนเพื่อน�าเÿนอแนüคüามคิดจากÿถานการณ์ดังกล่าü

4. ผู้ÿอนÿรุปเพื่อเชื่อมโยงแนüคิดที่ü่า การท�าใĀ้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกÿ์ÿามารถเชื่อมต่อถึงกันได้ ถึงแม้จะอยู่ในที่ 

Ā่างไกล เป็นĀลักการของ IoT ซึ่งผู้เรียนจะได้ทดลองท�าโครงงานที่ใช้Āลักการของ IoT ในกิจกรรมนี�  

5. ผู้ÿอนแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มกลุ่มละ 4 คน ท�าใบกิจกรรมท่ี 4.1 และÿุ่มกลุ่มน�าเÿนอค�าตอบข้อÿุดท้ายของใบ

กิจกรรมท่ี 4.1

6. ผู้ÿอนตั�งค�าถามเกี่ยüกับการเก็บข้อมูลอุณĀภููมิและค่าระดับคüามเข้มแÿงไปแÿดงผลยังแอปพลิเคชัน IoT 

ของบอร์ด KidBright ü่า Āากต้องการเก็บข้อมูลดังกล่าüไü้ทุก ๆ 5 นาที เป็นระยะเüลา 1 ÿัปดาĀ์ เพื่อน�าไป

üิเคราะĀ์ เราÿามารถใช้เครื่องมืออะไรในการüิเคราะĀ์ข้อมูล และจะน�าข้อมูลที่เก็บรüบรüมได้จากอุปกรณ์ 

IoT เช่น บอร์ด KidBright มาประมüลผลได้อย่างไร

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

ตอนที่ 6 ผู้เรียนÿามารถน�าข้อมูลที่รüบรüมได้จากการอ่านค่าต่าง ๆ ของบอร์ด KidBright ไปเก็บยัง Google 

Sheets ได้

8. ผู้เรียนýึกþาใบคüามรู้ที่ 4.1 และ 4.2 จากนั�นแบ่งกลุ่มเพื่อท�าใบกิจกรรมที่ 4.2 

9. ผู้เรียนและผู้ÿอนร่üมกันÿรุปĀลักการท�างานของ IoT การท�างานร่üมกับบริการอื่น และการใช้ประโยชน์จาก

ข้อมูล จากนั�นร่üมกันอภูิปรายü่าเราจะÿามารถน�าคüามรู้ดังกล่าüไปพัฒนาโครงงานได้อย่างไรบ้าง
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ข้อเสนอแนะ

!

1. ผู้ÿอนอาจเปลี่ยนÿถานการณ์ใĀ้ÿอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนเพื่อใĀ้ผู้เรียนเกิดแนüคิด

ในการตอบค�าถาม 

2. ผูÿ้อนคüรแนะน�าใĀ้ผูเ้รยีนÿมคัรÿมาชกิของ Gmail และคüรม ีGoogle Drive Āากยงัไม่มี

อาจแนะน�าใĀ้ผู้เรียนÿมัครไü้ล่üงĀน้าก่อนเริ่มกิจกรรมนี� เนื่องจากขั�นตอนการÿมัครใช้

บริการของ IFTTT Webhooks ÿามารถÿมัครÿมาชิกผ่านบัญชีผู้ใช้ของ Gmail Āรือผ่าน

บัญชีผู้ใช้ Facebook อย่างใดอย่างĀนึ่ง

3. ผู้ÿอนอาจแนะน�าเพิ่มเติมเกี่ยüกับการüิเคราะĀ์ข้อมูล และน�าข้อมูลมาแÿดงผลเป็น

แผนภูาพ Āรือกราฟต่าง ๆ เพื่ออธิบายประโยชน์ของข้อมูลที่จัดเก็บจากอุปกรณ์ IoT โดย

ผู้ÿอนÿามารถýึกþาเพิ่มเติมได้จากĀนังÿือเรียนüิชาเทคโนโลยี (üิทยาการค�านüณ) ระดับ

ชั�นมัธยมýึกþาปีที่ 5 ของÿÿüท. 

4. ในกรณีท่ีต้องการเพิ่มโจทย์ที่ท้าทาย อาจใĀ้ผู้เรียนคิด ü่าจะท�าอย่างไรถึงจะเก็บข้อมูลที่ 

มากกü่า 3 คอลัมน์ใน Google Sheets

การวัดและประเมินผล

สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

1. ประเมินจากใบกิจกรรม

2. ÿังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

2. เü็บไซต์ใĀ้บริการ IFTTT https://ifttt.com/

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

การใช้งาน IFTTT Webhooks

IF This Then That (IFTTT)  เป็นบริการบนเü็บท่ีใช้เช่ือมโยงบริการต่าง ๆ ในอินเทอร์เน็ตเข้าด้üยกัน โดยข้อมูลท่ี

ได้รับจากบริการĀน่ึงจะถูกÿ่งต่อไปยังอีกบริการĀน่ึงได้Āากÿอดคล้องตามเง่ือนไขท่ีก�าĀนดไü้ IFTTT Webhooks 

เป็นช่องทางĀน่ึงท่ีถูกใช้ÿ�าĀรับการÿ่งข้อมูลเข้าไปในระบบ IFTTT จากนั�น IFTTT จะÿง่ต่อข้อมูลเĀล่านั�นไปยงับริการ

อ่ืน ๆ เช่น ใĀ้อุปกรณ์ IoT ÿามารถโพÿต์ผ่าน Twitter ได้
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ขั้นตอนการÿมัครเพื่อเปิดใช้บริการ IFTTT Webhooks มีดังนี้ 
1. เข้าเü็บไซต์ https://ifttt.com/ เพื่อÿมัครเข้าใช้งาน IFTTT ÿ�าĀรับการเข้าใช้งานครั�งแรก ใĀ้เลือก Sign Up 

ดังรูปท่ี 1

2. ÿมัครÿมาชิกโดยใช้อีเมล์ของ Gmail โดยการคลิกปุ่ม Continue with Google ดังรูปที่ 2

รูปท่ี 1 การÿมัครใช้งาน IFTTT บนĀน้าเü็บไซต์ https://ifttt.com/ 

รูปท่ี 2 การÿมัครÿมาชิกโดยใช้อีเมลของ Gmail
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3. ระบุอีเมลของ Gmail 

4. เมือ่ผูใ้ช้ยนืยนัตüัตนด้üยอเีมลบนĀน้าต่าง IFTTT เรยีบร้อยแล้ü จะปรากฏĀน้าต่าง My Applets ดงัรปูที ่4 จาก

นั�นใĀ้ผู้ใช้คลิกเลือก Create เพ่ือเร่ิมต้นการเช่ือมโยงบริการต่าง ๆ

หมายเหตุ

!
ก่อนปรากฏĀน้าจอ IFTTT ของผู้ใช้ จะมีการถามบริการที่ต้องการใช้บ่อย  3 บริการ ใĀ้เลือก

ตามคüามÿนใจ และจะมĀีน้าจอใĀ้ค�าแนะน�าการใช้งาน Applets ใĀ้คลกิปุม่ Discover more 

เพื่อเข้าÿู่Āน้าจอÿร้าง My Applets ของตนเอง

รูปท่ี 3 Āน้าต่างการเข้าใช้งานด้üยอีเมลของ Gmail ท่ีใช้ÿมัครเข้าใช้งาน

รูปท่ี 4 เร่ิมต้นการใช้ IFTTT เพ่ือเช่ือมโยงการบริการท่ีต้องการ
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5. Āลงัจากคลกิปุม่ Create แล้ü จะปรากฏĀน้าต่าง Create ดงัรปูท่ี 5 ซึง่ผูเ้รยีนÿามารถเช่ือมโยงบรกิาร Webhooks 
เข้ากับบริการต่าง ๆ ท่ี IFTTT รองรับ โดยการคลิก If This

6. ในÿ่üนของการเลอืก Service ใĀ้พมิพ์ข้อคüาม Webhooks ในช่องค้นĀาบรกิาร จากนั�นเลอืกเป็น Webhooks ดงัรปูท่ี 6

7. Āลังจากคลิกเลือก Webhooks แล้üจะปรากฏĀน้าต่าง Choose a trigger ดังรูปที่ 7 ใĀ้คลิกเลือก Receive a 

web request

รูปท่ี 5 การคลิก If This บนĀน้าต่าง Create

รูปท่ี 7 Āน้าต่าง Choose a trigger

รูปท่ี 6 พิมพ์ค�าü่า Webhooks ในĀน้าการเลือกบริการ
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8. Āลงัคลกิเลอืก Receive a web request แล้üจะปรากฏĀน้าต่าง Connect service ดงัรูปที ่8 ใĀ้คลกิเลอืก Connect

รูปท่ี 8 Āน้าต่าง Connect service

9. Āลังคลิกเลือก Connect แล้üจะปรากฏĀน้าต่าง Complete trigger fields ดังรูปที่ 9 ใĀ้ก�าĀนดชื่อเĀตุการณ์

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

รูปท่ี 9 Āน้าต่าง Complete trigger fields

10. Āลังคลิกเลือก Create trigger จะปรากฏĀน้าต่าง ดังรูปที่ 10 จากนั�น เลือกบริการที่ต้องการเชื่อมโยงโดยคลิก

เลือก Then That

รูปที่ 10 พิมพ์ค�าü่า Google Sheets ลงในช่องค้นĀา เพื่อเลือกการบริการที่ต้องการ
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11. Āลังคลิกเลือก Then That จะปรากฏĀน้าต่าง Choose a service ใĀ้พิมพ์ Google Sheets เพื่อเลือกการ

บริการท่ีต้องการเช่ือมโยง ดังรูปท่ี 11

12. Āลังคลิกเลือก Google sheets จะปรากฏĀน้าต่าง Choose an action ตัüอย่างนี�ใĀ้เลือก Add row to 

spreadsheet ดังรูปท่ี 12

รูปท่ี 11 พิมพ์ค�าü่า Google Sheets ลงในช่องค้นĀา เพ่ือเลือกใช้บริการ Google Sheets

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

รูปท่ี 13 Āน้าต่าง Connect service 

ĀมายเĀตุ การเช่ือมต่อไปยงับริการของ Google Sheets ต้องก�าĀนดÿิทธิ�ในการเช่ือมต่อโดยระบุอีเมลท่ีใช้ในการเช่ือมต่อ

13. Āลงัคลกิเลอืก Add row to spreadsheet จะปรากฏĀน้าต่าง Connect service ใĀ้คลกิเลอืก Connect ดงัรปูที ่13
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14. จากนั�นใĀ้ผู้ใช้ระบุค่าเฉพาะÿ�าĀรับการใช้บริการ ดังรูปที่ 14 โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี�

รูปท่ี 14 การระบุค่าเฉพาะโดยผู้ใช้

• Spreadsheet_name: ก�าĀนดชือ่ไฟล์ทีต้่องการ

บันทึกลงในไดร์ฟ โดยในตัüอย่างนี�ก�าĀนดเป็น

ไฟล์ชื่อ KidBright

• Formatted row: รปูแบบการเพิม่แถü โดยแต่ละ

แถüประกอบด้üยĀลายคอลัมน์ และÿามารถ

ก�าĀนดการÿ่งค่าได้Āลายคอลมัน์ โดยในตüัอย่าง

นี�ก�าĀนดการÿ่งค่าคอลัมน์แรกเป็นเüลาที่ÿ่ง

ข้อมูล (OccurredAt) คอลมัน์ท่ี 2 (Value1) และ

 คอลัมน์ท่ี 3 (Value2) เป็นค่าท่ีรับจาก KidBright

• Drive folder path: เป็น path ที่ใช้ในการเก็บ

ไฟล์ที่เราก�าĀนด โดยในตัüอย่างนี�จะเก็บใน

โฟลเดอร์ที่ชื่อ Data_logs บน Google Drive 

เมื่อก�าĀนดค่าครบถ้üนแล้üใĀ้ผู้ใช้เลือก Create 

action

15. Āลังคลิกเลือก Create action แล้üจะปรากฏĀน้าต่าง Create your own ดังรูปที่ 15 ใĀ้คลิก Continue

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

16. Āลังคลิกเลือก Continue จะปรากฏĀน้าต่าง Review and finish ซึ่งช่üยใĀ้ผูใช้ก�าĀนดค�าอธิบาย Applet ที่

ÿร้างขึ�น ดังรูปท่ี 16 จากนั�นคลิกเลือก Finish

รูปท่ี 16 Āน้าต่าง Review and finish 

17. Āลังจากคลิกเลือก Finish แล้ü จะปรากฏรายละเอียดของ Applet ที่ถูกÿร้างขึ�น ดังรูปที่ 16 

รูปท่ี 17 Āน้าต่างแÿดงการเช่ือมต่อÿ�าเร็จ
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รูปท่ี 18 Āน้าต่าง Webhooksh 

18. เมื่อเข้าไปที่เü็บไซต์ https://ifttt.com/maker_webhooks จะปรากฏĀน้าต่างดังรูปที่ 18 ใĀ้คลิกที่ 
Documentation.

รูปท่ี 19 Āน้าต่างแÿดง Key ท่ีได้รับ

19. Āลังจากคลิก Documentation แล้ü จะปรากฏĀน้าต่างแÿดง Key ที่ได้รับของผู้ใช้ ดังรูปที่ 19 โดย Key นี�จะ
ใช้ในการก�าĀนดการเช่ือมต่อกับบอร์ด KidBright ในĀน้าต่างนี�ÿามารถทดÿอบการท�างานโดยปรับเปล่ียนค่าใน
ÿ่üน {event} ในตัüอย่างข้างต้น ระบุเป็น Data_KidBright ผู้ใช้ÿามารถก�าĀนดค่าใน value1 และ value2 เพ่ือ
ÿ่งค่าไปยังไฟล์ท่ีก�าĀนด จากนั�นคลิกเลือก Test It

20. จากนั�นใĀ้ผู้ใช้เปิด Google drive เพื่อเข้าไปดูโฟลเดอร์ที่ก�าĀนดและดูรายละเอียดที่บันทึก
21. Āากต้องการแก้ไขการก�าĀนดค่าต่าง ๆ ใน Applet ที่ÿร้างขึ�น ใĀ้เข้าไปที่ My Applets > Webhooks และ

คลิกท่ี             เพ่ือเข้าไปแก้ไข Event Name Āรือคุณÿมบัติของ Spreadsheet ท่ีท�าการก�าĀนดไü้ก่อนĀน้า
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ใบความรู้ที่ 4.2

การติดตั้งปลั�กอิน IFTTT ใน KidBright IDE

1. การติดตั�งชุด Plugin ที่ชื่อü่า “IFTTT Webhooks”  จากเü็บไซต์ KidStore โดยเข้าที่เü็บไซต์  https://store.

kidbright.info/  

2. เมือ่เข้ามายงัĀน้าเüบ็ไซต์แล้ü  จะมคี�าอธบิายการตดิตั�ง และการใช้งานซึง่ÿามารถท�าตามขั�นตอนทีแ่จ้งไü้ในĀน้า

เü็บไซต์
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3. ด้านล่างของĀน้าเüบ็ไซต์ จะมไีฟล์ Plugin ทีจ่�าเป็นต้องน�าไปตดิตั�งทีโ่ปรแกรม KidBright IDE โดยการกดทีก่ลุม่ค�า

ü่า “ดาüน์โĀลดเüอร์ช่ันนี�” ดังรูปท่ี 1 (ผู้ใช้งานคüรเลือกเüอร์ช่ันท่ีใĀม่ล่าÿุด ในเอกÿารฉบับนี�จะเป็นเüอร์ช่ัน 1.0)

4. Āลังจากที่ได้ดาüน์โĀลดไฟล์ Plugin มาแล้ü  จะเป็นขั�นตอนในการน�า Plugin นี� ไปติดตั�งที่โปรแกรม KidBright 

IDE  โดยใĀ้ผู้ใช้งานคลิกเลือกเมนู Plugin > Install Plugins แล้üเลือกติดตั�งจากไฟล์ที่ได้ดาüน์โĀลดไü้ ดังรูป

ที่ 2

รูปที่ 1 รายละเอียดÿ�าĀรับการดาüน์โĀลด 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. Āลังจากที่ได้ติดตั�ง Plugin เพิ่มมาแล้ü  จะมีการใช้ชุดค�าÿั่งที่ÿ�าคัญ ที่เพิ่มเติมขึ�นมาÿ�าĀรับการÿ่งข้อคüาม ดัง

รูปที่ 3

รูปที่ 3 บล็อกค�าÿั่งของ Plugin “IFTTT Webhooks”
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คำาสั่ง

ใĀ้นักเรียนทดลองÿร้างชิ้นงาน การÿ่งข้อมูลจากเซนเซอร์วัดความเข้มแÿง และอุณĀภูมิจากบอร์ด KidBright 

มาแÿดงผลบนÿมาร์ทโฟน อย่างง่ายตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

ใบกิจกรรมที่ 4.1

โครงงาน IoT

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ-ÿกุล 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 Āรือ App Store จะได้ผลลัพธ์ดังรูปที่ 1

2. ก�าĀนดค่าการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตใĀ้กับบอร์ด KidBright เลือกเมนู WIFI Config และคลิกเลือก Enable IoT

3. เขียนโปรแกรมเพื่อüัดค่าระดับคüามเข้มแÿงและอุณĀภููมิ

3.1  เขียนโปรแกรมดังต่อไปนี� เพื่อแÿดงผลบนแอปพลิเคชัน KidBright IoT

รูปที่ 1 ผลลัพธ์ของการติดตั�งแอปพลิเคชัน KidBright IoT ลงบนมือถือ

รูปท่ี 2 โปรแกรมการแÿดงผลระดับคüามเข้มแÿงและอุณĀภููมิท่ีüัดค่าได้ บนแอปพลิเคชัน KidBright IoT
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3.2  อัปโĀลดโปรแกรมที่เขียนในข้อ 3.1 ลงบอร์ด KidBright ดังรูปที่ 3

3.3  เปิด QR-code แล้üใช้แอปพลิเคชนั KidBright IoT ÿแกน QR-code ดงัรปูที ่4

3.4  ค่าเซนเซอร์ที่อ่านได้จากบอร์ด KidBright จะมาแÿดงบน แอปพลิเคชัน KidBright IoT ดังรูปที่ 5

รูปที่ 3 Āน้าต่าง ที่แÿดงü่าÿามารถอัปโĀลดโปรแกรมที่เขียนในข้อ 3.1 ลงบอร์ด KidBright ได้ÿมบูรณ์

รูปที่ 4 การเปิด QR-code บนโปรแกรม KidBright IDE

รูปที่ 5 แÿดงผลค่าที่üัดได้จากบอร์ด 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. เขียนโปรแกรมเพื่อคüบคุมการท�างานของปุ่มบนแอปพลิเคชัน KidBright IoT

4.1  เขียนโปรแกรมดังต่อไปนี� เพื่อคüบคุมการท�างานของพอร์ต USB ผ่านÿüิตช์Āรือปุ่มบนแอปพลิเคชัน     

KidBright IoT ด้üยเงื่อนไขดังนี�

Āากกดÿüิตช์ 1 (S1) Āลอดไฟเปิด และแÿดงค่าบนĀน้าจอแÿดงผล LED เป็น 1

Āากกดÿüิตช์ 1 (S2) Āลอดไฟปิด  และแÿดงค่าบนĀน้าจอแÿดงผล LED เป็น 0

• ข้อมูลน�าเข้า  คือ

3.5  จากโปรแกรมข้างต้น ใĀ้นกัเรยีนตอบค�าถามดงัต่อไปนี�

• ข้อมูลÿ่งออก คือ

• ÿภูาพแÿงบริเüณĀ้อง มีค่าประมาณเท่าใด

• อุณĀภููมิบริเüณĀ้อง มีค่าประมาณเท่าใด
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4.2  เปิดแอปพลิเคชัน KidBright IoT เพื่อทดลองคüบคุมการท�างานของพอร์ต USB โดยปุ่ม Switch1 จะท�า

Āน้าท่ีเปิดไฟท่ีต่อกับพอร์ต USB ÿ่üนปุ่ม Switch2 จะท�าĀน้าท่ีปิดไฟท่ีต่อกับพอร์ต USB

4.3  ใĀ้เขยีนโปรแกรมเพลงเพือ่อüยพรüนัเกดิใĀ้เพือ่น โดยคüบคุมการท�างานผ่านแอปพลเิคชนั KidBright IoT  

ใĀ้นกัเรยีนÿร้างÿรรค์โปรแกรมใĀ้มคีüามน่าÿนใจ และท�าใĀ้เพือ่นมคีüามประทบัใจในüนัเกดิ แล้üเขยีนÿรปุขั �น

ตอนการท�างานของโปรแกรมดังกล่าü โดยอาจüาดเป็นภูาพĀรือเขียนผังงาน
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ใบกิจกรรมที่ 4.2

ประโยชน์ของข้อมูล

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ-ÿกุล เลขที่

1.
2.
3.
4.

1.
2.
3.
4.

คำาสั่ง

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

ภูายใต้เงื่อนไข “ใĀ้บอร์ด KidBright ÿ่งข้อมูลอุณĀภููมิและค่าคüามเข้มแÿงมาจัดเก็บบน Google Sheet” เพื่อ

น�าค่าที่ได้มาüิเคราะĀ์ข้อมูลÿ�าĀรับüางแผนใĀ้เป็นประโยชน์ต่อไป

2. ýึกþาใบคüามรู้ที่ 4.1 การใช้งาน IFTTT Webhooks แล้üท�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. ýกึþาใบคüามรูท่ี้ 4.2 การตดิตั�งปลัก๊อนิ IFTTT แล้üท�าตามขั�นตอนจนปรากฏเมน ูIFTTT ในโปรแกรม KidBright 

IDE

4. เขียนชุดค�าÿั่งของโปรแกรม ดังตัüอย่างต่อไปนี�
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5. ใĀ้นักเรียนปรับปรุงโปรแกรมใĀ้มีการÿ่งข้อมูลทุกๆ 1 นาที นักเรียนต้องเขียนชุดค�าÿั่ง Delay ซึ่งโดยรüมแล้ü  

มีค่าเท่าใด

• ข้อมูลน�าเข้า  คือ

• ข้อมูลÿ่งออก คือ
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6. จากข้อมลูทีไ่ด้อยูใ่นตารางข้างล่างนี� นกัเรยีนคดิü่าจะÿามารถน�าข้อมลูนี�ไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไร Āากนกัเรยีน

เป็นเกþตรกร แล้üพัฒนาระบบรดน��าต้นไม้อัตโนมัติ และมีการเก็บข้อมูลระดับคüามเข้มแÿง และอุณĀภููมิ Āรือ

ข้อมูลอ่ืน ๆ
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พัฒนาโครงงานที่ใช้เทคโนโลยีติดต่อÿื่อÿารแบบไร้ÿายระĀü่างระบบอัตโนมัติกับÿมาร์ทโฟน

ประยกุต์ใช้แนüคดิเชงิค�านüณในการพฒันาโครงงานท่ีมกีารบูรณาการกบัüชิาอืน่

อย่างÿร้างÿรรค์ และเชื่อมโยงกับชีüิตจริง

จุดประสงค์การเรียนรู้

ตัวชี้วัด

โครงงานไร้สาย
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ทักษะและกระบวนการ

ความรู้เดิมที่นักเรียนต้องมี

1. ทักþะการüิเคราะĀ์

2. ทักþะการแก้ปัญĀา

3. ทักþะการÿื่อÿารข้อมูล

การพัฒนาโครงงานที่มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการÿื่อÿารไร้ÿายแบบบลูทูธ

1. การเขียนโปรแกรมด้üยโปรแกรม KidBright IDE

2. การใช้งานเซนเซอร์ และปลั๊กอิน

สาระการเรียนรู้
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สื่อและอุปกรณ์

บลูทูธ (Bluetooth) เป็นการÿ่ือÿารแบบไร้ÿายท่ีใช้คล่ืนüิทยุเป็นÿ่ือกลางในการÿ่งÿัญญาณ คüามถ่ีี่ประมาณ 2.4 

GHz และระยะทางไม่เกิน 100 เมตร ในชีüิตประจ�าüัน บลูทูธถีู่กน�ามาใช้เพื่อติดต่อÿื่อÿารแบบไร้ÿายระĀü่างกัน

ของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกÿ์ เช่น ÿมาร์ทโฟนกับĀูฟัง การพัฒนาโครงงานที่มีการประยุกต์ใช้บลูทูธÿ�าĀรับการÿื่อÿาร

แบบไร้ÿาย โดยมีการÿ่งÿญัญาณเพือ่แจ้งÿถี่านะการท�างานของอุปกรณ์อเิลก็ทรอนกิÿ์เพ่ือใĀ้ผูใ้ช้ทราบ ถี่งึแม้ü่าผูใ้ช้

จะอยูĀ่่างจากตüัอปุกรณ์ และอยูใ่นพืน้ทีท่ีไ่ม่มอีนิเทอร์เนต็ จะช่üยเพิม่ประÿทิธภิาพของโครงงานและเป็นทางเลือก

ใĀ้ผู้ใช้งานในการคüบคุมĀรือติดต่อÿื่อÿารกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกÿ์ได้อีกแนüทางĀนึ่ง

1. ใบกิจกรรม

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

• ใบคüามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ

สาระสำาคัญ

2. ใบคüามรู้

3. อื่นๆ

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

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เวลา (นาที)

5 โครงงานไร้ÿาย 100
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“การส่ังงานใหĊลําโพงทํางาน ผĉานสมารčทโฟน
เพราะเหตุใดถึงเลือกใชĊบลูทูทเพ่ือใหĊอุปกรณč
อิเล็กทรอนิกสčติดตĉอส่ือสารระหวĉางกันไดĊ”

แนวทางการจัดการเรียนรู้

การจัดเตรียม

1. ใบกิจกรรมที่ 5 โครงงานไร้ÿาย ตามจ�านüนกลุ่ม

2. ใบคüามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ ตามจ�านüนผู้เรียน

3. บอร์ด KidBright และÿมาร์ทโฟน ตามจ�านüนกลุ่ม

ขั้นตอนการดำาเนินการ

1. ผู้ÿอนตั้งค�าถี่ามเกี่ยüกับÿถี่านการณ์ที่ต้องใช้การÿื่อÿารด้üยเทคโนโลยีบลูทูธระĀü่างอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกÿ์

 เช่น การÿั่งงานใĀ้ล�าโพงท�างานผ่านÿมาร์ทโฟน เพราะเĀตุใดถึี่งเลือกใช้บลูทูธเพื่อใĀ้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกÿ์

ติดต่อÿื่อÿารระĀü่างกันได้ ใĀ้ผู้เรียนตอบค�าถี่ามและอภิปรายร่üมกัน
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2. ผู้ÿอนเชื่อมโยงกับระบบรดน�้าต้นไม้อัตโนมัติü่า ถี่้าĀากต้องการทราบü่าระบบอัตโนมัตินี้ท�างานอยู่Āรือไม่ โดย

ใĀ้รายงานผลผ่านÿมาร์ทโฟน เราÿามารถี่ใช้การÿื่อÿารผ่านเทคโนโลยีบลูทูธได้

3. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มýึกþาใบคüามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ และท�าใบกิจกรรมที่ 5 โครงงานไร้ÿาย 

4. ผู้ÿอนและผู้เรียนร่üมกันอภิปรายแนüคิดในการพัฒนาโครงงานเพิ่มเติม โดยพัฒนาต่อยอดจากระบบรดน�้า

ต้นไม้อัตโนมัติ เพื่อใĀ้เกิดประโยชน์มากยิ่งขึ้น
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ข้อเสนอแนะ

!

1. ผู้ÿอนÿามารถี่เพ่ิมกิจกรรมในÿ่üนของการจับกลุ่มใĀ้มีคüามĀลากĀลายมากขึ้น Āรือ

ÿามารถี่ปรับกิจกรรมท่ี 5 ไปใช้งานอุปกรณ์ท่ีÿามารถี่ÿ่ือÿารผ่านบลูทูธ 

2. ผูÿ้อนคüรทดลองการเชือ่มต่อผ่านบลทูธูก่อน Āากไม่ÿามารถี่เชือ่มต่อÿญัญาณบลทูธูของ

 บอร์ด KidBright ได้ กิจกรรมน้ีอาจเป็นกิจกรรมทางเลือก โดยผู้เรียนไม่จ�าเป็นต้องลงมือ

ปฏิิบัติ และบอร์ด KidBright รุ่นปัจจุบันมีปล๊ักอินเฉพาะÿ�าĀรับระบบปฏิิบัติการ Windows 

เท่าน้ัน

การวัดและประเมินผล

สื่อและแหล่งเรียนรู้

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

1. ประเมินจากใบกิจกรรม

2. ÿังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

2. เü็บไซต์ดาüน์โĀลดไลบรารีบลูทูธ https://bit.ly/2Tc1GX5

3. เü็บไซต์üิธีติดตั้งปลั๊กอินบลูทูธ https://store.kidbright.info

4. เü็บไซต์ดาüน์โĀลดแอปพลิเคชันบลูทูธ https://play.google.com/store/apps/details?id=ptah.apps.

bluetoothterminal
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Bluetooth Library.exe

ใบความรู้ที่ 5

การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ

ÿ่วนที่ 1 การติดตั้งไลบรารีบลูทูธÿ�าĀรับ KidBright IDE 

1. ดาüน์โĀลดไฟล์ติดตั้งไลบรารีบลูทูธÿ�าĀรับโปรแกรม KidBright IDE จากเü็บ 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 รอจนติดตั้งเÿร็จ Āน้าต่างจะถีู่กปิด

หมายเหตุ

!

ตรüจÿอบ path ใĀ้ตรงกับ folder ของ KidBright ในเครื่องคอมพิüเตอร์ของตนเอง (ในใบ

คüามรู้เป็น app-1.3.2)

4. เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการติดตั้งไลบรารี
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Bluetooth Classic plugin for KidBrightIDE.exe

ÿ่วนที่ 2 การติดตั้งปลั๊กอิน Bluetooth ÿ�าĀรับบอร์ด KidBright IDE 

1. ดาüน์โĀลดไฟล์ติดตั้งจาก

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�าÿั่งของปลั๊กอิน bluetooth

4. เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการติดตั้งปลั๊กอิน แล้üกดปุ่ม Extract

5. เมื่อติดตั้งปลั๊กอินเÿร็จ จะได้แท็บ Bluetooth และบล็อกค�าÿั่งเพิ่มเติมขึ้นมาใน KidBright IDE ดังรูปที่ 1

หมายเหตุ

!

ตรüจÿอบ path ใĀ้ตรงกับ folder ของ KidBright ในเครื่องคอมพิüเตอร์ของตนเอง (ในใบ

คüามรู้เป็น app-1.3.2)
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รูปที่ 2 การติดตั้งแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal ในÿมาร์ทโฟน 

รูปที่ 3 การจับคู่อุปกรณ์ เพื่อเชื่อมต่อบอร์ด KidBright

ÿ่วนที่ 3 การติดตั้งแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal จาก Play Store

1. ติดตั้งแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal ในÿมาร์ทโฟน และอนุญาตใĀ้แอปพลิเคชันเปิดบลูทูธ ดังรูปที่ 2

2. เช่ือมต่อบอร์ด KidBright โดยจับคู่อุปกรณ์ก่อน ใĀ้เข้าไปที่เมนู บลูทูธ (แต่ละเครื่องĀน้าจอจะไม่เĀมือนกัน) 

ค้นĀา ชื่อ BT_kids (ชื่อตัüอย่าง BT_kids ถีู่กก�าĀนดจากการเขียนโปรแกรมใน KidBright IDE ด้üยบล็อก 

Setup bluetooth name) ใĀ้กดที่ชื่อเพื่อท�าการเชื่อมต่อ ดังรูปที่ 3
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รูปที่ 4 Āน้าต่างใĀ้ยืนยันรĀัÿผ่านที่ได้รับ

รูปที่ 5 Āน้าต่างของแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal 

3. จากนั้นจะมีĀน้าต่างใĀ้ยืนยันรĀัÿผ่าน ใĀ้กดปุ่ม จับคู่ เพื่อจับคู่อุปกรณ์ ดังรูปที่ 4

4. เมื่อจับคู่แล้ü ชื่ออุปกรณ์ (ในตัüอย่างจะตั้งชื่อü่า BT_kids) จะไปอยู่ในÿ่üน อุปกรณ์ที่จับคู่

5. เปิดแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal ขึ้นมา เลือกอุปกรณ์ที่ชื่อ BT_kids  แล้üกดปุ่ม Connect ดังรูปที่ 5
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รูปที่ 6 แÿดงค่าอุณĀภูมิที่üัดได้จากบอร์ด KidBright บนแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal 

6. Āากเชื่อมต่อÿ�าเร็จ การเขียนโปรแกรมÿั่งงาน KidBright จะแÿดงผลบนแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal 

เช่น ค่าอุณĀภูมิท่ีอ่านได้จากเซนเซอร์üัดอุณĀภูมิบนบอร์ด KidBright จะมาแÿดงดังรูปท่ี 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 โปรแกรมแÿดงค่าอุณĀภูมิที่üัดได้ด้üยการÿ่งข้อมูลผ่านบลูทูธ

ใบกิจกรรมที่ 5

โครงงานไร้สาย

ชื่อกลุ่ม

ล�าดับ ชื่อ-ÿกุล เลขที่

1.
2.
3.
4.

1.
2.
3.
4.

คำาสั่ง

ใĀ้นักเรียนทดลองÿร้างช้ินงาน การÿ่งข้อมูลจากเซนเซอร์วัดอุณĀภููมิมาแÿดงผลบนÿมาร์ทโฟน โดยใช้บลูทูธ

ติดต่อÿ่ือÿาร โดยท�าตามข้ันตอนต่อไปน้ี 

1. ติดตั้งไลบรารีบลูทูธ โดยýึกþาใบคüามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ ตอนที่ 1 การติดตั้งไลบรารีบลูทูธ

2. ติดตั้งปลั๊กอินบลูทูธ โดยýึกþาใบคüามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ ตอนที่ 2 การติดตั้งปลั๊กอินบลูทูธ

3. เขียนโปรแกรมดังรูปที่ 1 และอัพโĀลดโปรแกรมเพื่อÿ่งค่าอุณĀภูมิไปแÿดงบนÿมาร์ทโฟน ด้üยÿัญญาณบลูทูธ
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ล�าดับ อุณĀภููมิ (องศาเซลเซียÿ)

1.
2.
3.
4.

5.

1.
2.
3.
4.
5.

4. ติดตั้งแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal ในÿมาร์ทโฟน โดยýึกþาโดยใบคüามรู้ที่ 5 การเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ 

ตอนท่ี 3 การติดต้ังแอปพลิเคชัน Bluetooth Terminal จาก Play Store

5. บันทึกข้อมูลอุณĀภูมิที่อ่านได้จากĀน้าจอÿมาร์ทโฟน

6. ใĀ้นักเรียนอธิบายแนüทางการพัฒนาการเชื่อมต่อบอร์ด KidBright กับÿมาร์ทโฟนด้üยÿัญญาณบลูทูธ พร้อม

เขียนผังงานการท�างานประกอบ
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1. üิเคราะĀ์และแยกแยะĂงค์ประกĂบที่ÿ�าคัญขĂงโครงงานที่ýึกþา

2. ÿรุปÿิ่งที่ได้เรียนรู้จากโครงงานตัüĂย่าง

3. คิดโครงงานต่ĂยĂดจากฐานคüามรู้ที่ได้ýึกþาจากโครงงานตัüĂย่าง

ประยุกต์ใช้แนüคิดเชิงค�านüณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับüิชา

Ăื่นĂย่างÿร้างÿรรค์ และเชื่Ăมโยงกับชีüิตจริง

จุดประสงค์การเรÿยนรู้

ตัวชี้วัด

รังสรรค์โครงงาน
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ทักษะและกระบวนการ

ความรู้เดิมที่นักเรÿยนต้องมี

1. ทักþะการคิดเชิงค�านüณ

2. ทักþะการüิเคราะĀ์

3. ทักþะการแก้ปัญĀา

4. ทักþะการÿื่Ăÿาร 

การýึกþาตัüĂย่างโครงงาน และการน�าแนüคิดไปพัฒนาต่ĂยĂดโครงงานĂย่างÿร้างÿรรค์

1. คüามรู้เกี่ยüกับบĂร์ด KidBright 

2. การเขียนค�าÿั่งคüบคุมบĂร์ด KidBright ด้üยโปรแกรม KidBright IDE

3. การเพิ่มเติมĂุปกรณ์ และค�าÿั่งในโปรแกรม KidBright IDE ด้üยปลั๊กĂิน

สาระการเรÿยนรู้
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สื่อและอุปกรณ์

การพัฒนาโครงงาน เป็นกระบüนการที่ใช้แนüคิดเชิงค�านüณในการแก้ปัญĀา โดยเริ่มจากการระบุปัญĀาที่ÿนใจใน

ชีüิตประจ�าüัน üิเคราะĀ์ÿาเĀตุขĂงปัญĀา ýึกþาและĀาแนüทางการแก้ปัญĀา เพื่ĂใĀ้ÿามารถแก้ปัญĀาได้Ăย่างมี

ประÿทิธภิาพ การพฒันาโครงงาน Ăาจจะเริม่ต้นจากการýกึþาตüัĂย่างโครงงานท่ีตนเĂงÿนใจ เพืĂ่จดุประกายคüาม

คิดในการเริ่มคิดĀัüข้ĂโครงงานขĂงตนเĂง โดยýึกþาแนüคิด üิธีการที่ใช้ และประเมินคüามÿามารถในการท�าโครง

งานจากคüามรู้และทักþะพื้นฐานที่มี นĂกจากนี้การýึกþาค้นคü้าเพิ่มเติม จะช่üยใĀ้เกิดแนüคüามคิดในการต่ĂยĂด

เพื่Ăพัฒนาเป็นโครงงานขĂงตนเĂงĂย่างมีคุณค่า เป็นประโยชน์ และÿร้างÿรรค์ 

1. ใบกิจกรรม

• ĀนังÿืĂ “ÿนุก Kids ÿนุก Code กับ KidBright” (ÿ�าĀรับนักเรียน) โดย ÿüทช. ดาüน์โĀลดได้ที่

สาระสำาคัญ

2. Ăื่นๆ

• ĀนงัÿืĂเรยีน รายüชิาพืน้ฐานüทิยาýาÿตร์ เทคโนโลย ี(üทิยาการค�านüณ) ชัน้มธัยมýกึþาปีที ่4 ขĂงÿถาบนัÿ่งเÿรมิ

การÿĂนüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี

• คู่มืĂครู รายüิชาพื้นฐานüิทยาýาÿตร์ เทคโนโลยี (üิทยาการค�านüณ) ชั้นมัธยมýึกþาปีที่ 4 ขĂงÿถาบันÿ่งเÿริม

การÿĂนüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี ดาüน์โĀลดได้จาก

https://scimath.org/ebooks?filter=üิทยาการค�านüณ&cc=p

ใบกิจกรรมที่ เรื่อง เüลา (นาที)

6.1 การýึกþาโครงงานตัüĂย่าง 40

6.2 การüิเคราะĀ์ข้Ăมูล 20

6.3 คüามรู้เพิ่มเติม 20

6.4 ÿรุปĂงค์คüามรู้จากการýึกþาโครงงานตัüĂย่าง 20
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แนวทางการจัดการเรÿยนรู้

การจัดเตรÿยม

ใบกิจกรรมที่ 6.1 – 6.4 ตามจ�านüนกลุ่ม

ขั้นตอนการดำาเนินการ

1. ผู้ÿĂนน�าเÿนĂตัüĂย่างโครงงานที่พัฒนาด้üยบĂร์ด KidBright และÿรุปแนüคิดขĂงการเรียนรู้จากการดู

ตัüĂย่างโครงงาน

2. ผู้ÿĂนก�าĀนดใĀ้ผู้เรียนเข้าไปýึกþาโครงงานตัüĂย่างจากเü็บไซต์ เช่น https://www.kid-bright.org/

kidbright/category/ผลงานตัüĂย่าง/ และใĀ้ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมท่ี 6.1 โดยบันทึกผลการýึกþาตามĀัüข้Ăใน

ใบกิจกรรม

3. ผู้เรียนเลืĂกโครงงานที่ÿนใจ Ăย่างน้Ăย 1 เรื่Ăง ýึกþาĂย่างละเĂียด และบันทึกผลการýึกþา แล้üน�าÿ่งผู้ÿĂน

4. ผู้ÿĂนก�าĀนดใĀ้ผู้เรียนüิเคราะĀ์ข้Ăมูลที่บันทึกในใบกิจกรรมที่ 6.1  ลงในใบกิจกรรมที่ 6.2 ตามประเด็นที่Ăยู่

ในใบกิจกรรม

5. ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่ 6.2 แล้üน�าÿ่งผู้ÿĂน 

6. ผู้ÿĂนใĀ้ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่ 6.3 เพื่Ăค้นĀาคüามรู้เพิ่มเติมในประเด็นที่üิเคราะĀ์ไü้ โดยก�าĀนดค�าค้น ใน

เรื่Ăงที่ยังขาดคüามรู้คüามเข้าใจตามใบกิจกรรมที่ 6.2

7. ผู้เรียนท�าใบกิจกรรมที่ 6.3 โดยÿืบค้นข้Ăมูล เพื่ĂýึกþาĀลักการท�างาน üิธีการใช้งาน ทฤþฎีที่เกี่ยüข้Ăงใน

ประเด็นที่ยังขาดคüามรู้คüามเข้าใจ แล้üน�าÿ่งผู้ÿĂน

8. ผู้ÿĂนแลกเปลี่ยนคüามรู้ โดยการตั้งค�าถามกับผู้เรียน เพื่Ăเÿริมÿร้างคüามรู้ คüามเข้าใจ ในเรื่Ăงที่ผู้เรียนไป

ýึกþาตามใบกิจกรรมที่ 6.3 แล้üก�าĀนดใĀ้ผู้เรียน ท�าใบกิจกรรมที่ 6.4 เพื่ĂÿรุปĂงค์คüามรู้ที่ได้จากการýึกþา

โครงงานตัüĂย่าง พร้ĂมการĂ้างĂิงแĀล่งที่มา แล้üน�าÿ่งผู้ÿĂน

9. ผู้ÿĂนÿุ่มผู้เรียนเพื่Ăน�าเÿนĂในลักþณะการเล่าเรื่ĂงĀน้าชั้นใĀ้เพื่Ăน ๆ ฟัง ในโครงงานที่ได้ýึกþา

10. ผู้ÿĂนและผู้เรียนร่üมกันÿรุปผลการýึกþาโครงงานตัüĂย่าง
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การวัดและประเมินผล

สื่อและแหล่งเรÿยนรู้

1. เü็บไซต์ที่เกี่ยüข้ĂงกับบĂร์ด KidBright

1. ประเมินจากใบกิจกรรม

2. ÿังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

2. üิดีโĂการใช้งานเซนเซĂร์ต่าง ๆ ขĂงบĂร์ด KidBright โดยÿามารถค้นĀาได้จาก Youtube
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ข้อเสนอแนะ

!

1. ผูÿ้Ăนÿามารถใช้โครงงาน ĀรĂืงานขĂงรุน่พี ่ĀรĂืผลงานประกüดต่าง ๆ  เป็นตüัĂย่างใĀ้ผูเ้รยีน

ใช้ýึกþา

2. ผู้ÿĂนคüรแนะน�าใĀ้ผู้เรียน คิดค�าÿ�าคัญ (key word) ที่เĀมาะÿมและÿĂดคล้Ăง เพื่Ăใช้

ค้นĀาข้ĂมูลทางĂินเทĂร์เน็ต

3. ผูÿ้Ăนÿามารถแนะน�าแĀล่งข้Ăมลูทีเ่ป็นผูผ้ลติ / จ�าĀน่ายĂปุกรณ์ทีใ่Ā้คüามรูเ้พืĂ่ใĀ้ผูเ้รยีน

ได้ใช้ýึกþาต่ĂยĂดĀลังจากüิเคราะĀ์โครงงานตัüĂย่างแล้üต้Ăงการคüามรู้เพิ่มเติมในเรื่Ăง

Ăุปกรณ์นั้น ๆ

4. ผู้ÿĂนคüรตั้งค�าถามเพื่ĂใĀ้ผู้เรียน ได้คิด üิเคราะĀ์ ใช้üิจารณญาณ การใช้เĀตุผล จาก

ค�าถาม ประเภท “ท�าไม” “Ăย่างไร” เช่น “ลĂงเปรียบเทียบ” การท�างานขĂง…. กับ .....

ที่นักเรียนเลืĂกใช้เพื่Ăแก้ปัญĀา ..... ü่ามีคüามแตกต่างกันĂย่างไร และนักเรียนคิดü่า .... 

มีคüาม .....ในการท�างานมากกü่า

5. ผู้ÿĂนÿามารถใช้คู่มืĂครูรายüิชาพื้นฐานüิทยาýาÿตร์ เทคโนโลยี (üิทยาการค�านüณ) ชั้น

มัธยมýึกþาปีที่ 4 ขĂงÿถาบันÿ่งเÿริมการÿĂนüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี ประกĂบการ

จัดการเรียนรู้ในÿ่üนขĂงการท�าโครงงานต่ĂĀลังจากด�าเนินการในกิจกรรมที่ 6 เÿร็จÿิ้น

แล้ü
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ใบกิจกรรมที่ 6.1

การศึกษาโครงงานตัวอย่าง

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ-ÿกุล เลขที่

1.
2.
3.
4.

คำาสั่ง

1. ใĀ้นักเรียนเข้าไปที่เü็บไซต์ https://www.kid-bright.org/kidbright/category/ผลงานตัüĂย่าง/ และเข้าไป

เลืĂก ýึกþาโครงงานตัüĂย่างท่ีÿนใจ 1 เร่ืĂง

2. ใĀ้นักเรียนใช้ค�าÿ�าคัญที่เกี่ยüกับโครงงานงานด้านÿมĂงกลฝังตัü ĀรืĂด้านงานĂัจฉริยะ ที่นักเรียนÿนใจ ÿืบค้น

ดูโครงงานตัüĂย่าง 1 เรื่Ăง

3. บันทึกข้ĂมูลจากการýึกþาโครงงานตัüĂย่างดังนี้

• ชื่Ăโครงงาน

• แĀล่งที่มา เช่นเü็บไซต์

• คüามเป็นมาและคüามÿ�าคัญขĂงปัญĀา ĀรืĂเĀตุผล/ที่มาขĂงการท�าโครงงาน
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• üัตถุประÿงค์ขĂงโครงงาน

• กรĂบแนüคิดขĂงโครงงาน (Ăาจเป็นแบบจ�าลĂง ĀรืĂ แผนภาพ (Diagram) ĀรืĂแบบผÿมผÿาน)

องค์ประกอบเชิงโครงÿร้าง

การĂĂกแบบโครงÿร้าง

องค์ประกอบเชิงระบบ

Ăุปกรณ์Ăินพุต

Ăุปกรณ์เĂาต์พุต

การประมüลผล
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การĂĂกแบบฟังก์ชันการท�างาน
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คำาสั่ง

!

ใĀ้นักเรียนแจกแจงรายการคüามรู้ท่ีได้จากการýึกþาโครงงานตัüĂย่าง ใน 3 Āัüข้Ăดังน้ี

1. รายการที่รู้เรื่Ăง เข้าใจดีแล้ü

2. รายการที่ยังไม่เข้าใจ ยังขาดคüามรู้

3. รายการที่ต้Ăงการýึกþาเพิ่มเติมต่ĂยĂด

ใบกิจกรรมที่ 6.2

วิเคราะห์ข้อมูล

1. รายการที่รู้เรื่Ăง เข้าใจดีแล้ü

อุปกรณ์ที่ใช้ / ฟังก์ชันการทำางาน Āน้าที่การทำางาน / ประโยชน์

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ-ÿกุล เลขที่

1.
2.
3.
4.
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2. รายการที่ยังไม่เข้าใจ ยังขาดคüามรู้

ÿรุป ยังขาดคüามรู้คüามเข้าใจ                           รายการ

3. รายการที่ต้Ăงการýึกþาเพิ่มเติมต่ĂยĂด



 กิจกรรมที่ 6

113113

คำาสั่ง

!

ใĀ้นักเรียนใช้ข้Ăมูลจาก ใบกิจกรรมที่ 6.2 ค้นĀาข้Ăมูล เพื่Ăýึกþาคüามรู้เพิ่มเติม และบันทึก

ข้Ăมูลดังนี้

1. รายการที่ยังไม่เข้าใจ ยังขาดคüามรู้

2. รายการที่ต้Ăงการýึกþาเพิ่มเติมต่ĂยĂด

โดยบันทึกรายละเĂียด ซึ่งประกĂบด้üย Ăุปกรณ์ที่ใช้ ฟังก์ชันการท�างาน Āน้าที่การท�างาน 

ประโยชน์ที่ได้

ใบกิจกรรมที่ 6.3

ความรู้เพิ่มเติม

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ-ÿกุล เลขที่

1.
2.
3.
4.



กิจกรรมที่ 6

114

1. รายการที่ยังไม่เข้าใจ ยังขาดคüามรู้

2. รายการที่ต้Ăงการýึกþาเพิ่มเติมต่ĂยĂด
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คำาสั่ง

ใĀ้นักเรียนÿรุปĂงค์คüามรู้ที่ได้จากการýึกþาโครงงานตัüĂย่าง พร้ĂมการĂ้างĂิงแĀล่งที่มา

ใบกิจกรรมที่ 6.4

สรุปองค์ความรู้จากการศึกษาโครงงานตัวอย่าง

ชื่อกลุ่ม

ลำาดับ ชื่อ-ÿกุล เลขที่

1.
2.
3.
4.



คณะที่ปรĀกษา

คณะผู้จัดทำาแผนการเรÿยนรู้ KidBright ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4

ดร.ณรงค์ ýิริเลิýüรกุล

ดร.ชฎามาý ธุüะเýรþฐกุล

รองýาÿตราจารย์ ยืน ภู่üรüรรณ

ดร.ýรเทพ üรรณรัตน์

ผู้Ă�านüยการÿ�านักงานพัฒนาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีแĀ่งชาติ

รĂงผู้Ă�านüยการ ÿ�านักงานพัฒนาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีแĀ่งชาติ

ที่ปรึกþาและผู้ทรงคุณüุฒิพิเýþ มĀาüิทยาลัยเกþตรýาÿตร์

ผู้Ă�านüยการ ÿ�านักüิชาคณิตýาÿตร์และเทคโนโลยี ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿĂน

üิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี

ผý.ดร.ชยการ คีรีรัตน์  

นายไพบูลย์ ปัทมüิภาต  

นายถิรพัฒน์ üิเชียรรัตน์  

นางÿาüนุกูล ÿถาพร 

นายจีระýักดิ์ ÿุüรรณโณ

 

โรงเรียนÿาธิตจุāาลงกรณ์มĀาüิทยาลัย ฝ่ายมัธยม

โรงเรียนÿามเÿนüิทยาลัย

โรงเรียนýรีบุณยานนท์ จ.นนทบุรี

โรงเรียนตาคลีประชาÿรรค์ จ.นครÿüรรค์

นักüิชาการĂิÿระ กรุงเทพมĀานคร

คณะผู้พิจารณา

คณะบรรณาธิการ

ดร.ÿุรพล ตันอร่าม

ดร.ดุþฎี ตรีอำานรรค    

นายüุฒิพงþ์ พรÿุขจันทรา

นายÿมพงþ์ กิตติปิยกุล

ดร.จีระพร ÿังขเüทัย

ดร.ชัย üุฒิüิüัฒน์ชัย

ดร.กัลยา อุดมüิทิต  

ดร.เÿาüลักþณ์ แก้üกำาเนิด

ดร.อภิชาติ อินทรพานิชย์

นายอนุชิต ลีลายุทธ์โท

นางÿาüพีรนันท์ กาญจนาýรีÿุนทร

ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

ÿถาบันÿ่งเÿริมการÿĂนüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี

ผู้Ă�านüยการ ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

รĂงผู้Ă�านüยการ ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ

ýูนย์เทคโนโลยีĂิเล็กทรĂนิกÿ์และคĂมพิüเตĂร์แĀ่งชาติ
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