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ค�ำน�ำ

	 กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม	 โดยส�ำนักงำนส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล	 (depa)	 มีนโยบำยส่งเสริมและ

สนับสนุนให้เยำวชนไทยสนใจในด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 เพื่อกำรพัฒนำทักษะพื้นฐำนกำรวิเครำะห์	 แก้ปัญหำ	 และใช้

ควำมคิดสร้ำงสรรค์	ซึ่งเป็นทักษะที่จ�ำเป็นและเป็นประโยชน์ในกำรต่อยอดไปถึงกำรพัฒนำทักษะดิจิทัลในระดับสูง	ภำยใต้

โครงกำรส่งเสริมและสร้ำงควำมเข้มแข็งเศรษฐกิจภำยในประเทศ	 (Big	 Rock)	 และกระทรวงศึกษำธิกำร	 ได้ด�ำเนินกำร

ทบทวนหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	พุทธศักรำช	2551	และได้บรรจุสำระวิทยำกำรค�ำนวณไว้ในหลักสูตรแกน

กลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	ฉบับปรับปรุง	2560	ซึ่งมีควำมส�ำคัญต่อกำรพัฒนำประเทศ	และเป็นรำกฐำนส�ำคัญที่จะช่วยให้

มนุษย์มีควำมคิดริเริ่มสร้ำงสรรค์	 คิดอย่ำงมีเหตุผล	 เป็นระบบ	 สำมำรถวิเครำะห์ปัญหำหรือสถำนกำรณ์ได้อย่ำงรอบคอบ

และถี่ถ้วน	 สำมำรถน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน	 ตลอดจนกำรใช้เทคโนโลยีที่เหมำะสมในกำรบูรณำกำรกับควำมรู้ทำงด้ำน

วิทยำศำสตร์และคณิตศำสตร์	เพื่อแก้ปัญหำหรือพัฒนำงำนด้วยกระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรมที่น�ำไปสู่กำร	คิดค้นสิ่ง

ประดิษฐ์	 หรือสร้ำงนวัตกรรมต่ำง	 ๆ	 ที่เอื้อประโยชน์ต่อกำรด�ำรงชีวิต	 กำรใช้ทักษะกำรคิดเชิงค�ำนวณ	 ควำมรู้ทำงด้ำน

วิทยำกำรคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี	และกำรสื่อสำรในกำรแก้ปัญหำที่พบในชีวิตจริงได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ	

	 สถำบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำเจ้ำคุณทหำรลำดกระบัง	และเครือข่ำยมหำวิทยำลัยในพื้นที่	4	ภูมิภำค	ประกอบ

ด้วย	 มหำวิทยำลัยเชียงใหม่	 มหำวิทยำลัยขอนแก่น	 มหำวิทยำลัยสงขลำนครินทร์	 วิทยำเขตปัตตำนี	 และมหำวิทยำลัย

บูรพำ	จึงด�ำเนินกำรร่วมกันพัฒนำออกแบบ	“ตัวอย่ำงกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Computer	Science)”	

โดยแบ่งเป็นกิจกรรมส�ำหรับชั้นประถมศึกษำและมัธยมศึกษำ	 เชื่อมโยงกับตัวชี้วัดในแต่ละระดับชั้น	 เพื่อให้ครูโรงเรียน

เครอืข่ำยกำรเรยีนรูน้�ำไปประยกุต์ใช้ในกำรจดักำรเรยีนรูไ้ด้	 อนัจะเป็นประโยชน์ต่อกำรออกแบบกำรเรยีนรูข้องสถำนศกึษำ

ต่อไป	

	 “ตัวอย่ำงกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 (Computer	 Science)”	 เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้ง	 สู่

สังคมดิจิทัลในอนำคตเล่มนี้	 จึงเป็นเอกสำรแนวทำงที่จะน�ำไปสู่กำรเสริมสร้ำงศักยภำพด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้ให้แก่ผู้เข้ำ

รับกำรอบรมได้บรรลุตำมเป้ำหมำย	 เพื่อให้กำรจัดกำรเรียนกำรสอนในชั้นเรียนเป็นไปอย่ำงมีประสิทธิภำพ	ขอขอบคุณผู้มี

ส่วนเกี่ยวข้องที่ให้ควำมร่วมมือเป็นอย่ำงดียิ่ง

	 	 	โครงกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้ง	

	 	 สู่สังคมดิจิทัลในอนำคต	

	 	 มิถุนำยน	2562



	 เพื่อส่งเสริมกำรศึกษำเทคโนโลยีดิจิทัล	และวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	ให้เท่ำเทียมและมีคุณภำพ	โดยมุ่งเป้ำหมำยให้

เยำวชนได้พัฒนำทักษะกำรคิดเชิงวิเครำะห์	 ควำมคิดสร้ำงสรรค์	 และกำรแก้ไขปัญหำ	 ซึ่งเป็นทักษะที่ส�ำคัญเพื่อก้ำวสู่	

ควำมส�ำเร็จในทุกสำขำอำชีพ

	 ส�ำนักงำนส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล	หรือ	ดีป้ำ	ร่วมกับ	มูลนิธิอำเซียน	และไมโครซอฟท์	เปิดตัวโครงกำร	“ASEAN	

Digital	 Innovation” มุ่งสร้ำงทักษะด้ำนดิจิทัลและวิทยำศำสตร์คอมพิวเตอร์แก่เยำวชนอย่ำงเท่ำเทียม	 ใน	 7	 ประเทศ

อำเซียน	 ได้แก่	 ไทย	 กัมพูชำ	

อนิโดนเีซยี	มำเลเซยี	เมยีนมำร์	

ฟิลิปปินส์	 และเวียดนำม	 ผ่ำน

กำรจัดอบรมทักษะเชิงดิจิทัล

แก่ครู	 จ�ำนวน	 500	 คน	 จำก	

500	 โรงเรียน	 โดยตั้งเป้ำต่อ 

ยอดควำมรู ้จำกครูสู ่นักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษำจ�ำนวน	

50,000	 คน	 ซึ่งสอดคล้องกับ

โครงกำร	 Coding	 Thailand	 ที่	 ส�ำนักงำนส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล	 ได้ด�ำเนินกำร 

มำอย่ำงต่อเนือ่ง	 โดยครแูละนกัเรยีนสำมำรถใช้แพลตฟอร์มออนไลน์อย่ำง	 Coding 

Thailand.org	และ	FutureReadyAsean.org	ในกำรต่อยอดควำมรู้ต่อไป
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กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ Computer Science 
ระดับประถมศึกษา

กิจกรรมที่ 1: หุ่นยนต์เพื่อนรัก

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.1/1,	ป.1/2,	ป.1/3,	ป.2/1,	ป.2/2,	ป.3/1,	ป3/2

ค�ำชี้แจง (กิจกรรมคู่)
1.	 ผู้เรียนแต่ละคนจับคู่กันและเขียนค�ำสั่งโดยใช้ลูกศรแทนแขนกลของตนเอง	 เพื่อให้หุ่นยนต์วำงแก้วตำมที่ตนเอง

ก�ำหนดไว้	

2.	 ผู้เรียนสองคน	ผลัดกันเป็นหุ่นยนต์แขนกล	และเป็นโปรแกรมเมอร์

3.	 คนที่เป็นหุ่นยนต์มีหน้ำที่อ่ำนโค้ดที่โปรแกรมเมอร์เขียนไว้	และท�ำตำมเท่ำนั้น	

4.	 โปรแกรมเมอร์มีหน้ำที่ตรวจสอบควำมถูกต้องของกระบวนกำรท�ำงำน	หำกมีข้อผิดพลำดจึงแก้ไขโค้ด	และสำมำรถ

ทดลองใหม่ได้

5.	 ผู้เรียนสองคนผลัดกันเล่น	และสร้ำงโจทย์ที่มีควำมยำกนมำกยิ่งขึ้น

อุปกรณ์ที่ใช้
1	 ชุดเอกสำร	My	Robotics	Friend

2.	 แก้วกระดำษ	คู่ละ	3	ใบ

3.	 ปำกกำ	คู่ละ	1	ด้ำม

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ผู้เรียนได้ฝึกกำรเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำยโดยใช้ซอฟต์แวร์

2.	 ผู้เรียนสำมำรถจัดกำรเรียนรู้กำรเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำยได้	
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กิจกรรมที่ 2: เรียนรู้ If-else

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.4/1,	ป.4/2,	ป.5/1,	ป.5/2,	ป.6/1,	ป.6/2

ตอนที่ 1 (กิจกรรมข้อที่	1-2)

1.	 ให้ผู้เรียนจับคู่กัน

2.	 ทีมงำนวิทยำกร	แจกกำร์ดไพ่ให้ผู้เรียน	คู่ละ	6	ใบ	

3.	 ผู้เรียนสับไพ่	ทั้งหมดวำงไว้ตรงกลำง

4.	 ให้ผู้เรียนคนที่	1	จั่วไพ่ขึ้นมำ	1	ใบ	และให้คะแนนตำมเงื่อนไขที่ก�ำหนดลงในช่องคะแนนของคนที่	1	หลังจำกนั้นคน

ที่	2	จั่วไพ่ขึ้นมำใบหนึ่ง	และให้คะแนนตำมเงื่อนไขที่ก�ำหนดลงในช่องคะแนนของคนที่	2	

5.	 สลับกันหยิบไพ่และให้คะแนนกันตำมเงื่อนไขที่ก�ำหนดจนหมดไพ่	ใครได้คะแนนมำกกว่ำเป็นผู้ชนะ

ตอนที่ 1 (กิจกรรมข้อที่	3)

1.	 ให้ผู้เรียนแต่ละคู่ช่วยกันสร้ำงกติกำขึ้นมำใหม่	

2.	 ผู้เรียนสลับกันจั่วไพ่และให้คะแนนกันตำมเงื่อนไขที่คู่ของตนเองสร้ำงขึ้น	(เล่นเหมือนกันกับกิจกรรมตอนที่	1)

สื่อที่ใช้
1.	 กำร์ดไพ่	

2.	 ใบกิจกรรม	IF-Else

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในกำรแก้ปัญหำ	กำรอธิบำยกำรท�ำงำน	กำรคำดกำรณ์ผลลัพธ์จำกปัญหำอย่ำงง่ำย
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กิจกรรม IF-Else

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.4/1,	ป.4/2,	ป.5/1,	ป.5/2,	ป.6/1,	ป.6/2

ข้อ 1

1.	 ให้คุณครูสลับกันหยิบไพ่และให้คะแนนกันตำมเงื่อนไข	ดังนี้	คือ	

	 	 ถ้ำ	(ไพ่	สีแดง)

	 	 	 ให้คะแนนตัวเอง	1	แต้ม

	 	 ถ้ำไม่ใช่	

	 	 	 ให้คะแนนคนอื่น	1	แต้ม

	 ตำรำงค�ำตอบ

ข้อ 2

2.	 ให้คุณครูสลับกันหยิบไพ่และให้คะแนนกันตำมเงื่อนไขดังนี้	คือ

	 	 ถ้ำ	(ไพ่	สีแดง)

	 	 	 ให้คะแนนทีมตัวเอง	1	แต้ม

	 	 ถ้ำไม่ใช่	

	 	 ถ้ำ	(ไพ่	แต้มมำกกว่ำ	9)

	 	 	 ให้คะแนนทีมคนอื่น	1	แต้ม

	 	 ถ้ำไม่ใช่

	 	 	 ให้คะแนนทีมตัวเอง	1	แต้ม

	 ตำรำงค�ำตอบ

คนที่	1	(คะแนน) คนที่	2	(คะแนน)

คะแนน

รวม

คนที่	1	(คะแนน) คนที่	2	(คะแนน)

คะแนน

รวม
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ข้อ 3

3.	 ให้คุณครูแต่ละคู่ช่วยกันสร้ำงกติกำขึ้นมำใหม่	 และให้คุณครูสลับกันหยิบไพ่และให้คะแนนกันตำม

เงื่อนไขที่คู ่ของตนเองสร้ำงขึ้น

	 	 ถ้ำ	(ไพ่	......................................................................)

	 		 	ให้คะแนนตัวเอง	..................................	แต้ม

	 	 ถ้ำไม่ใช่	

	 	 ถ้ำ	(ไพ่.......................................................................)

	 	 	 ให้คะแนนคนอื่น	...................................	แต้ม

	 	 ถ้ำไม่ใช่

	 	 	 ให้คะแนนตัวเอง	....................................	แต้ม

ตำรำงค�ำตอบ

คนที่	1	(คะแนน) คนที่	2	(คะแนน)

คะแนน

รวม
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กิจกรรมที่ 3: สนุกกับ Cubetto (คิวเบตโต)

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.1/1,	ป.1/2,	ป.1/3,	ป.2/1,	ป.2/2,	ป.3/1,	ป3/2

ตอนที่ 1 (กิจกรรมข้อที่	1-2)

1.	 รู้จักกำรโปรแกรมอย่ำงง่ำยโดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์

2.	 แนะน�ำเครื่องมือในกำรสอนกำรโปรแกรม

3.	 แบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ	3-4	คน

4.	 ร่วมกันสะท้อนแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอน

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 ชุดสื่อกำรเรียนรู้	Cubetto

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ผู้เรียนได้แนวทำงกำรน�ำ	cubetto	มำเป็นเครื่องมือในกำรเรียนกำรสอนในระดับประถมศึกษำ

2.	 ผู้เรียนได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

3.	 ผู้เรียนสำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

วิธีท�ำ
1.	 ตรวจสอบชุด	Cubetto	พบว่ำมีอุปกรณ์ที่ส�ำคัญคือ	ตัวหุ่นยนต์ส�ำหรับเดินตำมค�ำสั่ง	บอร์ดส�ำหรับเขียนค�ำสั่งหรือ

เขียนโปรแกรม	บล็อกค�ำสั่ง	และแผนที่ผ้ำใบ

 

2.	 วำงแผนที่ผ้ำใบลงบนพื้น	 ก�ำหนดต�ำแหน่งที่ต้องกำรเดินแล้วร่วมกันคิดว่ำ	 ถ้ำหุ่นยนต์คิวเบตโตต้องกำรเดินจำกจุด

เริ่มต้น	ไปยังต�ำแหน่งที่ก�ำหนดจะเดินอย่ำงไร	โดยกำรเดินแต่ละครั้งจะเดินได้เป็นระยะทำง	15	เซนติเมตร	จำกนั้น

วำงหุ่นยนต์ที่ต�ำแหน่งเริ่มต้น
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3.	 โปรแกรมให้หุ่นยนต์เดินด้วยบล็อกค�ำสั่ง	ซึ่งประกอบด้วย

 บล็อกสีเขียว	 ส�ำหรับเดินหน้ำ	15	เซนติเมตร

 บล็อกสีเหลือง	 ส�ำหรับหันไปทำงซ้ำย	90	องศำ

 บล็อกสีแดง	 ส�ำหรับหันไปทำงขวำ	90	องศำ

 บล็อกสีฟ้ำ		 ส�ำหรับเรียกใช้ฟังก์ชันหรือโปรแกรมย่อย

	 ในกำรโปรแกรมให้ลองพิจำรณำว่ำถ้ำหำกต้องกำรให้หุ่นยนต์เดินจำกจุดที่ก�ำหนดจะต้องใช้บล็อกค�ำสั่งใดบ้ำง	 จำก

นั้นจึงน�ำบล็อกค�ำสั่งมำวำงเพื่อโปรแกรม

 ตัวอย่างเช่น	ถ้ำหำกต้องกำรให้หุ่นยนต์เดินในลักษณะดังต่อไปนี้

         	 การโปรแกรมให้ท�างานลักษณะนี้	จะต้องใช้
		 		 	 	 	 	 	 	 บล็อกค�าสั่งเดินหน้า	เลี้ยวขวา	เลี้ยวซ้าย
		 		 	 	 	 	 	 	 เดินหน้า	เลี้ยวขวา	และเดินหน้า

4.	 โปรแกรมโดยใช้บอร์ดเขียนค�ำสั่ง	 ซึ่งจะน�ำค�ำสั่งต่ำง	 ๆ	 มำวำงเรียงกัน	 เมื่อโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว	 ให้กดปุ่ม	 Go	

Button	บอร์ดค�ำสั่งจะสื่อสำรกับหุ่นยนต์ทำงสัญญำณบลูทูธจำกนั้นหุ่นยนต์จะเดินทำงตำมโปรแกรม

5.	 พิจำรณำว่ำหุ่นยนต์เดินตำมที่ต้องกำรหรือไม่	และทดลองปรับแต่งให้เดินลักษณะต่ำง	ๆ	

Finish

Start
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เดินหน้า

เดินหน้า

เดินหน้า

เดินหน้า

เดินหน้า

เดินหน้า

เริ่มต้น

เลี้ยวซ้าย

เลี้ยวขวา

เลี้ยวขวา

โปรแกรมย่อย

โปรแกรมย่อย

6.	 ก�ำหนดจุดกำรเดินให้ระยะทำงทำงไกลขึ้น	 จำกนั้นทดลองโปรแกรมโดยใช้ฟังก์ชัน	 ซึ่งเป็นโปรแกรมย่อยหรือสิ่งที่

ต้องกำรให้โปรแกรมท�ำซ�้ำ	ๆ	หรือเรียกใช้งำนบ่อย	ๆ

 

 

 

	 กำรเขียนโปรแกรมในลักษณะโปรแกรมย่อย	อำจอธิบำยเป็นผังงำนได้ดังนี้

ปุ่ม	Go	Button

ต�าแหน่งสร้างฟังก์ชัน
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7.	 ลองพูดคุยกันเกี่ยวกับกำรโปรแกรม	 และกำรพัฒนำในอนำคตลักษณะต่ำง	 ๆ	 เช่น	 ถ้ำมีเหตุกำรณ์ระหว่ำงทำงจะ

โปรแกรมอย่ำงไร	ถ้ำต้องกำรสร้ำงหุ่นยนต์จริง	ๆ	จะท�ำอย่ำงไร	ต้องใช้ควำมรู้ใดบ้ำงในกำรสร้ำง

 ตัวอย่าง ถ้ำหำกวำงหุ่นยนต์ที่ต�ำแหน่ง	G	และต้องกำรให้เคลื่อนที่ไปยังต�ำแหน่ง	F	สำมำรถโปรแกรมได้ดังนี้

 

 ตัวอย่าง	ถ้ำหำกวำงหุ่นยนต์ที่ต�ำแหน่ง	G	และต้องกำรให้เคลื่อนที่ไปยังต�ำแหน่ง	F	สำมำรถโปรแกรมได้ดังนี้

 

โปรแกรม
เดินหน้า.	เดินหน้า.	เลี้ยวขวา.	เดินหน้า

โปรแกรม
เดินหน้า.	เดินหน้า.	เลี้ยวขวา.	เดินหน้า.	เดินหน้า
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	 จำกตัวอย่ำงโปรแกรมจะพบว่ำมีค�ำสั่งเดินหน้ำ	 2	 ค�ำสั่งติดกันจ�ำนวน	 2	 ครั้ง	 ดังนั้นเรำอำจสร้ำงฟังก์ชันหรือ

โปรแกรมย่อยแล้วเรียกมำใช้ตำมต้องกำรได้	ซึ่งเขียนโปรแกรมได้ดังนี้

โจทย์ปัญหำ

1.	 ถ้ำหำกวำงหุ่นยนต์ที่ต�ำแหน่ง	P	สีแดง	เรำจะโปรแกรมให้หุ่นยนต์ไปอยู่ในต�ำแหน่ง	X	ได้อย่ำงไร

2.	 จำกภำพในข้อ	1	ถ้ำหำกหุ่นยนต์อยู่ที่ต�ำแหน่ง	P	สีแดง	จงโปรแกรมให้หุ่นยนต์เคลื่อนที่ไปยังต�ำแหน่ง	P	สีม่วง	โดย

ตอบค�ำถำมต่อไปนี้

2.1	 เขียนล�ำดับขั้นตอนของค�ำสั่งส�ำหรับโปรแกรมมำ	2	วิธี

2.2	 นักเรียนจะเลือกวิธีกำรใด	และจ�ำนวนบล็อกค�ำสั่งที่ใช้เป็นจ�ำนวนเท่ำใด

โปรแกรม
เรียกฟังก์ชัน.	เลี้ยวขวา.	เรียกฟังก์ชัน

	โปรแกรมย่อยเดินหน้า	2	ครั้ง

บล็อกค�าสั่งที่ใช้ ได้แก่

เขียนเป็นโปรแกรมได้ดังนี้

บล็อกค�ำสั่ง จ�ำนวน

สีเขียว

สีเหลือง

สีแดง

สีฟ้ำ
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3.	 วำงหุ่นยนต์ที่ต�ำแหน่ง	P	จำกนั้นให้เพื่อนในกลุ่มบอกต�ำแหน่งปลำยทำงที่หุ่นยนต์ต้องเดินไป

3.1	 ต�ำแหน่งปลำยทำงที่เพื่อนบอกคือต�ำแหน่งใด	ให้เขียนลงบนตำรำง

 

3.2.	 ลองเขียนเส้นทำงที่สำมำรถเดินทำงไปยังเป้ำหมำยที่เพื่อนก�ำหนดมำ	 2	 เส้นทำงลงบนตำรำง	 โดยกำรเดิน

ทำงนั้นไม่สำมำรถผ่ำนส่วนที่เป็นน�้ำได้

	3.3.	 เลือกเส้นทำงที่จะให้หุ่นยนต์เดิน	และบอกเหตุผลที่เลือกเส้นทำงดังกล่ำว	และโปรแกรมให้หุ่นยนต์เดินตำมที่

ก�ำหนด
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4.	 ถ้ำหำกหุ่นยนต์ต้องออกเดินทำงจำกจุดเริ่มต้นไปรับเครื่องมือขุดเพชรที่จุด	 Y	 แล้วเดินทำงไปขุดเพชรที่จุด	 P	 โดย

กำรเดินทำงจะต้องไม่ผ่ำนพื้นที่ที่เป็นน�้ำ

4.1	 ลองยกตัวอย่ำงวิธีกำรเดินทำงมำ	2	วิธี	โดยเขียนลงบนตำรำง

4.2	 ลองเลือกวิธีที่เหมำะสม	แล้วโปรแกรมให้หุ่นยนต์เดิน

4.3	 ถ้ำหำกกำรเดินทำงของหุ่นยนต์ผ่ำนพื้นที่แต่ละสีใช้พลังงำนไม่เท่ำกัน	 เช่น	 ผ่ำนภูเขำต้องใช้พลังงำน	 10	

หน่วย	โดยพลังงำนที่ใช้แต่ละสีเป็นดังรูป

 

 

	 ลองคิดว่ำหำกโปรแกรมให้หุ่นยนต์เดินทำงไปขุดเพชรในเส้นทำงที่เลือกจะใช้พลังงำนเป็นจ�ำนวนเท่ำใด

1	หน่วย 4	หน่วย 1	หน่วย

2	หน่วย

10	หน่วย



-	17	-

กิจกรรมที่ 4: เว็บไซต์ codingthailand.org

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.1/1,	ป.1/2,	ป.1/3,	ป.2/1,	ป.2/2,	ป.3/1,	ป3/2,ป.4/1,	ป.4/2

ตอนที่ 1 (กิจกรรมข้อที่	1-2)

1.	 รู้จักเว็บไซต์	codingthailand.org	ส�ำหรับกำรน�ำมำใช้จัดกำรเรียนกำรสอนเนื้อหำวิทยำกำรค�ำนวณ

2.	 แนะน�ำเว็บไซต์และแนวทำงกำรใช้งำน

3.	 แบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ	3	–	4	คน

4.	 ลงชื่อเข้ำสู่ระบบ	และเรียนรู้ตำมขั้นตอน

5.	 ร่วมกันสะท้อนแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอน

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ผู้เรียนได้แนวทำงกำรน�ำเว็บไซต์มำเป็นเครื่องมือในกำรเรียนกำรสอนในระดับประถมศึกษำ

2.	 ผู้เรียนได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

3.	 ผู้เรียนสำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

วิธีท�ำ
1.	 เปิดเว็บไซต์	codingthailang.org	แล้วเข้ำสู่หลักสูตรกำรเรียนรู้

คลิกเลือก
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2.	 เลือกคอร์ส	ก	(ป.1)	จะแสดงตัวชี้วัดที่สอดคล้องกับหลักสูตร	และชื่อบทเรียนดังต่อไปนี้

3.	 ทดลองเลือกบทเรียน	1	จิ๊กซอว์	เรียนรู้กำรลำกวำง	แล้วเลือกขั้นตอนที่	1	จะเป็นบทเรียนกำรฝึกใช้เมำส์	โดยจะให้

ใช้เมำส์ลำกบล็อกไปยังเป้ำหมำยที่ก�ำหนดดังรูป	กำรใช้เว็บไซต์ควรเข้ำสู่ระบบด้วยกำรคลิกเมนูเข้ำสู่ระบบดังรูป

คลิกเข้าสู่ระบบ
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4.	 ป้อนข้อมูลเพื่อลงทะเบียนเข้ำสู่ระบบดังรูป

5.	 หลังจำกเข้ำสู่ระบบแล้วลองเรียนรู้ตำมขั้นตอน	เมื่อท�ำส�ำเร็จแล้วโปรแกรมจะเข้ำสู่ขั้นตอนต่อไป	ดังรูป

6.	 ทดลองเรียนรู้กำรโปรแกรมอย่ำงง่ำยโดยคลิกเลือกเมนู	เพิ่มเติม	แล้วเลือก	บทเรียนเขำวงกต	ดังรูป

6.2	เลือกหัวข้อ	1

6.1	เลือกเพิ่มเติม
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7.	 โปรแกรมจะเข้ำสู่บทเรียนกำรโปรแกรมแก้ปัญหำกำรโปรแกรมเพื่อขยับตัวละครเข้ำไปหำเจ้ำหมู	โดยกำรวำงบล็อก

ค�ำสั่งเพื่อควบคุมกำรท�ำงำน

8.	 ทดลองเรียนรู้กำรโปรแกรมตำมขั้นตอน	 โดยจะพบว่ำกำรเรียนรู้ในระดับ	ป.1	นี้เป็นกำรโปรแกรมแบบท�ำงำนทีละ

ล�ำดับขั้นตอน

9.	 ทดลองเรียนรู้กำรโปรแกรมในระดับชั้น	ป.2	ถึง	ป.4	จะพบว่ำจะเป็นกำรเรียนรู้เนื้อหำที่ซับซ้อนขึ้น	เช่น	กำรวนซ�้ำ	

ฟังก์ชัน	เป็นต้น

10.	 ให้ในกลุ่มแลกเปลี่ยนแนวคิดในกำรน�ำเว็บไซต์มำช่วยในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน

กำรเรียนรู้กำรพัฒนำโปรแกรม

	 คอมพิวเตอร์สำมำรถท�ำงำนได้ตำมโปรแกรมที่มนุษย์เขียนขึ้น	 และคอมพิวเตอร์สำมำรถท�ำงำนได้ถูกต้องตำม

โปรแกรมที่เขียน	 ท�ำงำนได้เร็วกว่ำมนุษย์และสำมำรถท�ำงำนซ�้ำ	 ๆ	 ได้เป็นอย่ำงดี	 นอกจำกนี้งำนลักษณะเดียวกันยัง

สำมำรถเขียนโปรแกรมให้ท�ำงำนได้หลำยวิธี	กำรเรียนรู้ตั้งแต่ระดับประถมศึกษำปีที่	3	อำจให้นักเรียนได้เรียนรู้กำรท�ำงำน

แบบวนซ�้ำได้เช่นกัน	โดยศึกษำได้ตำมล�ำดับต่อไปนี้

 ตัวอย่าง	ถ้ำหำกต้องกำรโปรแกรมให้ผึ้งเดินทำงเก็บเกสรดอกไม้ดังรูป

	 ตัวอย่ำงปัญหำนี้ผึ้งจะต้องเดินหน้ำไปสองครั้งเมื่อพบกับดอกไม้ให้เก็บเกสร	 จำกนั้นเดินอีกสองครั้งแล้วเก็บเกสร	

โดยสำมำรถเขียนเป็นผังงำนได้ดังนี้
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เดินหน้า

เริ่มท�าซ�้า

เดินหน้า

เดินหน้า

เดินหน้า

เดินหน้า

เดินหน้า

เริ่มต้น

เริ่มต้น

เท็จ

จริง

จบ

จบ

เก็บเกสร

เก็บเกสร

ครบ 2 ครั้ง

เก็บเกสร

	 กำรโปรแกรมตำมอัลกอริทึมหรือผังงำนที่เขียนขึ้นเป็นกำรท�ำงำนตำมล�ำดับค�ำสั่งเรียงกันไป	 แต่ถ้ำหำกพิจำรณำ

จำกกำรท�ำงำนแล้วจะพบว่ำเรำสำมำรถรวมเป็นกลุ่มค�ำสั่งแล้วให้ท�ำงำนซ�้ำสองครั้งได้	 โดยเขียนอัลกอริทึมและผังงำนได้

ดังนี้

	 อัลกอริทึม

	 เริ่มต้น

	 1.	 ท�ำซ�้ำค�ำสั่งต่อไปนี้สองครั้ง

	 	 1.1	เดินหน้ำ

	 	 1.2.	เดินหน้ำ

	 	 1.3	เก็บเกสร

จบ

 

 

	 กำรท�ำงำนของโปรแกรมลักษณะนี้เรียกว่ำกำรท�ำงำนแบบวนซ�้ำ	 ซึ่งจะท�ำงำนซ�้ำแบบเดิมสองครั้ง	 ในกำรเขียน

โปรแกรมบำงประเภทเรำอำจต้องให้โปรแกรมท�ำงำนซ�้ำ	ๆ	ตำมจ�ำนวนที่ก�ำหนด	และงำนบำงชนิดอำจต้องท�ำงำนซ�้ำ	ๆ	ไม่

สิ้นสุด
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กิจกรรม 4.1: การเขียนโปรแกรมแบบวนซ�้าบนเว็บไซต์ codingthailand.org

1.	 เข้ำสู่เว็บไซต์	codingthailand.org	เลือกคอร์ส	ค	ส�ำหรับชั้นประถมศึกษำปีที่	3

 

2.	 คลิกเลือกหัวข้อที่	8	ชื่อบทเรียนเรื่อง	ผึ้ง	ลูป-วนซ�้ำ

เลือกหัวข้อ	1	ของบทที่	8
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3.	 เมื่อเลือกหัวข้อที่	1	ในบทเรียนเรื่องผึ้ง	โปรแกรมจะแสดงดังนี้

 

4.	 จำกภำพจะพบว่ำโจทย์ในหัวข้อนี้คือต้องให้ผึ้งเดินทำงไปเก็บเกสร	โดยมีล�ำดับกำรท�ำงำนดังนี้

	 เดินหน้ำ	->	เดินหน้ำ	->	เก็บเกสร	->	เดินหน้ำ	->	เดินหน้ำ	->	เก็บเกสร

	 จำกโจทย์ก�ำหนดให้น�ำบล็อกค�ำสั่งมำโปรแกรม	และจะต้องวำงบล็อกค�ำสั่งจ�ำนวน	7	บล็อก	โดยสำมำรถโปรแกรม

ได้ดังนี้

 

ลากบล็อกค�าสั่งมาวาง

โปรแกรมจะแจ้งว่าบล็อกนี้
เป็นบล็อกที่	2	จาก	7	บล็อก
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5.	 กำรน�ำบล็อกมำวำงเป็นล�ำดับขั้นตอนกำรสั่งงำนให้ผึ้งท�ำตำมค�ำสั่งที่ก�ำหนดในบล็อก	 ดังนั้นจำกล�ำดับขั้นตอนกำร

ท�ำงำนเรำสำมำรถน�ำบล็อกต่ำง	ๆ	มำวำงได้ดังนี้

 

 

6.	 ตัวอย่ำงนี้จะเป็นกำรโปรแกรมจนค�ำสั่งทั้งหมดครบ	 7	 บล็อกค�ำสั่ง	 เมื่อคลิกปุ่มเริ่มให้ท�ำงำนจะพบว่ำผึ้งสำมำรถ

เดินทำงไปเก็บน�้ำหวำนได้ครบตำมที่โจทย์ก�ำหนด	จำกนั้นโปรแกรมจะแสดงข้อควำมดังนี้	

 

7.	 เมื่อแก้ปัญหำตำมโจทย์ได้ส�ำเร็จ	 โปรแกรมจะเข้ำสู่หัวข้อถัดไป	 จำกตัวอย่ำงที่ผ่ำนมำจะพบว่ำสิ่งที่ผึ้งจะต้องท�ำนั้น

เรำอำจมองเป็นให้ผึ้งเดินหน้ำสองครั้งแล้วเก็บน�้ำหวำน	 จำกนั้นท�ำซ�้ำชุดค�ำสั่งนี้อีกครั้งซึ่งเรียกว่ำเป็นกำรท�ำงำน

แบบวนซ�้ำนั้นเอง

	 ไปข้ำงหน้ำ

	 ไปข้ำงหน้ำ	 	 ท�ำชุดค�ำสั่งนี้ซ�้ำ

	 เก็บน�้ำหวำน

ลากบล็อกค�าสั่งมาวาง

โปรแกรมจะแจ้งว่าบล็อกนี้
เป็นบล็อกที่	2	จาก	7	บล็อก
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8.	 เมื่อโปรแกรมท�ำงำนต่อไปจะพบมีปัญหำให้โปรแกรมแบบท�ำซ�้ำ	ตัวอย่ำงเช่นกำรท�ำงำนต่อไปนี้

   กำรโปรแกรมจะต้องท�ำงำนดังนี้

  	 เริ่มต้น

	 		 	 ไปข้างหน้า
	 		 	 ไปข้างหน้า
	 		 	 เก็บน�้าหวาน
	 		 	 ไปข้างหน้า
	 		 	 ไปข้างหน้า
	 		 	 เก็บน�้าหวาน

	 		 จบ

9.	 ถ้ำหำกเรำน�ำบล็อกค�ำสั่งมำวำงดังนี้

 

10.	 กำรโปรแกรมส�ำหรับโจทย์ข้อนี้สำมำรถใช้กำรท�ำซ�้ำได้	โดยน�ำบล็อกค�ำสั่งท�ำซ�้ำมำวำง

 

จะพบว่า	โจทย์ให้วางบล็อกค�าสั่งเพียง	5	บล็อก
แต่การโปรแกรมลักษณะนี้	วางไปแล้ว	4	บล็อก
แต่เก็บน�้าหวานได้ครั้งเดียว
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เดินหน้า 1

เดินหน้า 3

จบ

เก็บเกสร 2

เก็บเกสร 4

เริ่มต้น

11.	 ก�ำหนดให้ท�ำซ�้ำ	2	ครั้ง	จำกนั้นน�ำค�ำสั่งให้เดินหน้ำ	2	ครั้งและเก็บน�้ำหวำนไปวำงดังรูป	ซึ่งจะพบว่ำจ�ำนวนบล็อกค�ำ

สั่งเป็น	5	บล็อกพอดี

 

การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

	 กำรท�ำงำนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์อำจมีข้อผิดพลำดขึ้นได้	ท�ำให้กำรท�ำงำนไม่เป็นไปตำมที่ต้องกำร	ข้อผิดพลำด

นี้อำจพบตอนน�ำโปรแกรมไปใช้งำน	 หรืออำจพบระหว่ำงกำรเขียนโปรแกรม	 ถ้ำหำกพบว่ำโปรแกรมท�ำงำนไม่ถูกต้องเรำ

อำจตรวจสอบกำรท�ำงำนทีละค�ำสั่ง	แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง

 ตัวอย่าง	ถ้ำหำกต้องกำรโปรแกรมให้ผึ้งเดินทำงเก็บเกสรดอกไม้ดังรูป

	 ตัวอย่ำงปัญหำนี้ผึ้งจะต้องเดินหน้ำไปพบกับดอกไม้ให้เก็บเกสร	 จำกนั้นท�ำแบบเดิมอีกครั้ง	 แต่โปรแกรมท�ำงำนผิด

พลำด	เรำอำจหำข้อผิดพลำดโดยตรวจสอบกำรท�ำงำนทีละค�ำสั่ง	หรือตรวจสอบจำกอัลกอริทึมทีละขั้นตอน

 

 

	 ถ้ำหำกพิจำรณำทีละค�ำสั่งที่ต�ำแหน่งต่ำง	ๆ	จะพบว่ำเมื่อท�ำค�ำสั่งในต�ำแหน่งหมำยเลข	1	ผึ้งจะขยับไปหนึ่งช่อง	ต่อ

มำเก็บเกสรหรือค�ำสั่งในต�ำแหน่งหมำยเลข	2	จะท�ำให้กำรเก็บเกสรนี้ไม่ตรงกับต�ำแหน่งของดอกไม้นั้นเอง

	 ส�ำหรับโปรแกรมอื่น	ๆ	เรำสำมำรถตรวจสอบหรือหำข้อผิดพลำดโดยพิจำรณำทีละค�ำสั่งได้เช่นกัน	ข้อผิดพลำดของ

โปรแกรมจะเรียกว่ำ	บัก	ส่วนวิธิกำรหำข้อผิดพลำดเรียกว่ำ	กำรดีบัก
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กิจกรรม 4.2: หาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

1.	 เข้ำสู่เว็บไซต์	codingthailand.org	เลือกคอร์ส	ค	ส�ำหรับ	ป.	3	แล้วเลือกบทเรียนที่	9	เรื่องผึ้ง	แก้จุดบกพร่อง

 

2.	 โปรแกรมจะแสดงโจทย์	 โดยผึ้งต้องเดินทำงไปเก็บน�้ำหวำนในต�ำแหน่งที่ก�ำหนด	 แต่โปรแกรมที่เขียนไว้แล้วผิด

พลำด
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3.	 จำกโจทย์เรำจะพบว่ำ	ผึ้งจะต้องเดินไปข้ำงหน้ำ	4	ครั้ง	แล้วจึงเก็บน�้ำหวำน	แต่บล็อกของโปรแกรมผิดพลำด	และใช้

บล็อกไปทั้งหมด	6	บล็อก	แต่โจทย์ต้องกำรให้ใช้	4	บล็อก

4.	 กำรแก้ไขโปรแกรมอำจเขียนโปรแกรมใหม่	 โดยให้ท�ำซ�้ำกำรเดินไปข้ำงหน้ำ	 4	 ครั้ง	 แล้วจึงเก็บน�้ำหวำน	 โดยจะใช้

บล็อกค�ำสั่ง	4	บล็อกพอดี

 

5.	 เมื่อทดลองให้โปรแกรมท�ำค�ำสั่งเป็นขั้นตอนทีละค�ำสั่ง	 จะพบว่ำผึ้งสำมำรถเก็บน�้ำหวำนได้ส�ำเร็จ	 และโปรแกรมจะ

เข้ำสู่ขั้นตอนต่อไปดังนี้

 

6.	 ให้ทดลองแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง	และท�ำไปจนจบบทเรียน

น�าค�าสั่งท�าซ�้ามาใช้
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โครงงานสร้างสรรค์

1.	 ถ้ำหำกผึ้งหนึ่งอยู่ในต�ำแหน่งที่ก�ำหนด	และมีกำรท�ำค�ำสั่งดังต่อไปนี้

 

 

 

1.1.	 ลองใช้ดินสอวำดเส้นทำงเดินของผึ้งเมื่อท�ำค�ำสั่งแต่ละค�ำสั่ง

 

 

 

 

1.2.	 เมื่อท�ำโปรแกรมจบ	ผึ้งจะไปอยู่ที่ต�ำแหน่งใด

	 ตอบ	……………………………………………………………………….

Y

A

Y

A
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1.3.	 ถ้ำหำกผึ้งเดินผ่ำนแต่ละช่องต้องใช้พลังงำน	2	หน่วย	แต่ถ้ำผ่ำนช่องสีเหลืองใช้พลังงำน	4	หน่วย	ผ่ำนช่องสี

เขียวใช้พลังงำน	1	หน่วย	อยำกทรำบว่ำกำรเดินทำงตำมโปรแกรมจะใช้พลังงำนทั้งหมดกี่หน่วย	(ให้แสดงวิธี

กำรคิดประกอบ)

	 ตอบ

1.4.	 ถ้ำหำกผึ้งต้องกำรเดินทำงจำกจุดเริ่มต้นที่ก�ำหนด	 ไปยังจุด	 Y	 แต่ต้องแวะทำนอำหำรที่จุด	 A	 แต่ช่องสีแดง

เป็นช่องที่ไม่สำมำรถผ่ำนไปได้	ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อท�ำงำนนี้ให้ส�ำเร็จ
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กิจกรรมที่ 5: 12 ราศี

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.1/1,	ป.1/2,	ป.2/1,	ป.3/1

ค�ำชี้แจง (กิจกรรมกลุ่ม)
1.	 แบ่งกลุ่ม	ๆ	ละ	1-2	คน	พร้อมรับชุดอุปกรณ์	STEAM	School	Kit

2.	 แนะน�ำสื่อ	STEAM	School	Kit	แก่ผู้เรียน

3.	 สำธิตกำรใช้งำน	STEAM	School	Kit	(โดยให้ลองต่อเป็นรูปทรงอย่ำงง่ำย)

4.	 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษำโจทย์	

5.	 น�ำเสนอชิ้นงำนในชั้นเรียน

6.	 ผู้สอนสรุปสิ่งที่เรียนรู้จำกกำรท�ำกิจกรรม

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 กระดำษ	A4	และดินสอ

2.	 ชุดอุปกรณ์		STEAM	School	Kit

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ผู้เรียนมีควำมเข้ำใจในกำรใช้โครงสร้ำงได้อย่ำงเหมำะสม

2.	 ผู้เรียนสำมำรถแก้ไขปัญหำเบื้องต้นได้	และแสดงล�ำดับขั้นตอนในกำรแก้ไขปัญหำ

3.	 ผู้เรียนสำมำรถถ่ำยทอดกระบวนกำรคิดออกมำผ่ำนโครงสร้ำง

4.	 ผู้เรียนสำมำรถต่อโครงสร้ำงตำมรูปทรงและกำรใช้งำนตำมที่ต้องกำรได้

5.	 ผู้เรียนแก้ไขปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้กำรลองผิดลองถูก	กำรเปรียบเทียบ

6.	 ผู้เรียนแสดงล�ำดับขั้นตอนกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้ภำพ	สัญลักษณ์	หรือข้อควำม

วิธีท�ำ
1.	 อ่ำน/ศึกษำโจทย์ให้เข้ำใจอย่ำงชัดเจน	

 โจทย์	 มนุษย์เกิดมำบนโลกจ�ำเป็นจะต้องมีสัญลักษณ์ที่เป็นสัตว์ประจ�ำเดือนเกิด	 ประกอบด้วย	 หนู,	 วัว,	 เสือ,	 

		 กระต่ำย,	งูใหญ่,	งูเล็ก,	ม้ำ,	แพะ,	ลิง,	ไก่,	หมำ	และหมู

2.	 สมำชิกในกลุ่มเริ่มระดมสมอง	รวบรวมแนวคิด	และออกแบบสัญลักษณ์ที่เป็นสัตว์ประจ�ำเดือนเกิดลงในกระดำษ	

3.	 แต่ละกลุ่มร่วมกันสร้ำงสัญลักษณ์ที่เป็นสัตว์ประจ�ำเดือนเกิด	 โดยใช้ชุด	 STEAM	 School	 Kit	 เป็นต้นแบบให้เสร็จ

ภำยในเวลำที่ก�ำหนด
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กิจกรรมที่ 6: อัศวินพิทักษ์โลก

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.4/1,	ป.4/2,	ป.5/1,	ป.5/2,	ป.6/1,	ป.6/2

ค�ำชี้แจง (กิจกรรมกลุ่ม)
1.	 แบ่งกลุ่ม	ๆ	ละ	1-3	คน	พร้อมรับชุดอุปกรณ์	STEAM	School	Kit

2.	 แนะน�ำสื่อ	STEAM	School	Kit	แก่ผู้เรียน

3.	 สำธิตกำรใช้งำน	STEAM	School	Kit	(โดยให้ลองต่อเป็นรูปทรงอย่ำงง่ำย)

4.	 ผู้เข้ำร่วมแต่ละกลุ่มศึกกษำโจทย์	

5.	 น�ำเสนอชิ้นงำนในชั้นเรียน

6.	 ผู้สอนสรุปสิ่งที่เรียนรู้จำกกำรท�ำกิจกรรม

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 กระดำษ	A4	และดินสอ

2.	 ไข่ไก่สด

3.	 ชุดอุปกรณ์		STEAM	School	Kit

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ผู้เรียนมีควำมเข้ำใจในกำรใช้โครงสร้ำงได้อย่ำงเหมำะสม

2.	 ผู้เรียนสำมำรถแก้ไขปัญหำเบื้องต้นได้	และแสดงล�ำดับขั้นตอนในกำรแก้ไขปัญหำ

3.	 ผู้เรียนสำมำรถถ่ำยทอดกระบวนกำรคิดออกมำผ่ำนโครงสร้ำง

4.	 ผู้เรียนสำมำรถต่อโครงสร้ำงตำมรูปทรงและกำรใช้งำนตำมที่ต้องกำรได้

5.	 ผู้เรียนสำมำรถแก้ไขปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้กำรลองผิดลองถูก	กำรเปรียบเทียบ

6.	 ผู้เรียนแสดงล�ำดับขั้นตอนกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้ภำพ	สัญลักษณ์	หรือข้อควำม

วิธีท�ำ
1.	 อ่ำน/ศึกษำโจทย์ให้เข้ำใจอย่ำงชัดเจน	

 โจทย์	 ผู้เรียนร่วมกันออกแบบ	 โครงสร้ำงอัศวิน/อัศวินพิทักษ์โลก	 โดยใช้	 STEAM	 School	 Kit	 ต่อเป็นรูปร่ำง 

		 ที่เป็นภำชนะห่อหุ้มไข่เพื่อป้องกันไข่แตกเมื่อไข่ตกที่สูงกระทบพื้น

2.	 สมำชิกแต่ละกลุ่มร่วมออกแบบเกณฑ์ตัดสินเลือก	โครงสร้ำงอัศวินผู้ชนะ	ที่สำมำรถปกป้องไข่เอำไว้ได้ส�ำเร็จ

3.	 สมำชิกในกลุ่มเริ่มระดมสมอง	รวบรวมแนวคิด	และออกแบบโครงสร้ำงอัศวินลงในกระดำษ	

4.	 แต่ละกลุ่มร่วมกันสร้ำงโครงสร้ำงอัศวิน	โดยใช้ชุด	STEAM	School	Kit	เป็นต้นแบบ	ให้เสร็จภำยในเวลำที่ก�ำหนด
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กิจกรรมที่ 7: Build The Bridge

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.4/1,	ป.5/1,	ป.6/1

ค�ำชี้แจง (กิจกรรมกลุ่ม)
1.	 วิทยำกร	อธิบำยเรื่อง	กำรท�ำโครงงำนวิทยำศำสตร์	และ	STEAM	Education

2.	 แนะน�ำสื่อ	STEAM	School	Kit	

3.	 แบ่งกลุ่มผู้เข้ำร่วมสัมมนำกลุ่มละ	4-5	คน	

4.	 วิทยำกรตั้งโจทย์ว่ำ	หำกต้องกำรเดินทำงข้ำมแม่น�้ำเจ้ำพระยำ	ควรที่จะสร้ำงสะพำนแบบใด	โดยจะต้องมีควำมแข็ง

แรงและรับน�้ำหนักได้ดี	และสร้ำงจำก	STEAM	School	Kit	ให้เวลำ	30	นำที

5.	 เมื่อแต่ละกลุ่มท�ำเสร็จ	วิทยำกรทดสอบควำมแข็งแรงโดยมีกำรถ่วงน�้ำหนัก

6.	 สรุปผลและให้ผู้เรียนออกแบบกำรน�ำ	STEAM	School	Kit	ไปใช้ในกำรจัดกิจกรรมในห้องเรียนในรูปแบบอื่น	ๆ	

7.	 ให้แต่ละกลุ่มออกมำน�ำเสนอกิจกรรมของตนเอง

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 สื่อ	STEAM	School	Kit

2.	 กระดำษปรู๊ฟ	

3.	 ปำกกำเมจิก

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ผู้เรียนได้ฝึกทักษะกำรสร้ำงโครงงำนและกำรเรียน

	 รู้แบบ	STEAM	Education

2.	 ผู้เรียนได้ฝึกกำรท�ำงำนเป็นทีมและกำรแก้ปัญหำในชีวิตจริง

3.	 ผู้เรียนสำมำรถจัดกำรเรียนรู้กำรสร้ำงโครงงำนและกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร	STEAM	Education
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กิจกรรมที่ 8: Monster Race

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.4/1,	ป.4/2,	ป.5/1,	ป.5/2,	ป.6/1,	ป.6/2

ค�ำชี้แจง (กิจกรรมกลุ่ม)
1.	 น�ำเข้ำสู่กิจกรรม	โดยแนะน�ำสื่อ	STEAM	School	Kit	โดยให้ลองต่อเป็นรูปทรงต่ำง	ๆ	ตำมจินตนำกำร

2.	 แบ่งกลุ่ม	กลุ่มละ	4-5	คน	ก�ำหนดโจทย์	 โดยให้ผู้เรียนออกแบบสิ่งมีชีวิตมำหนึ่งชนิด	อำจจะเป็นสิ่งมีชีวิตที่มีอยู่ใน

ชีวิตจริงหรือตำมจินตนำกำรก็ได้	

3.	 ใช้สื่อ	STEAM	School	Kit	สร้ำงสิ่งมีชีวิตที่ตนออกแบบ	

4.	 ศึกษำชุดสื่อ	สมองกล	Quirkbot	(ในส่วนของกำรเขียนโปรแกรมเพื่อบังคับเซอร์โวมอเตอร์)

5.	 น�ำสมองกล	Quirkbot	มำใช้ในกำรควบคุมกำรเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิตที่ตนสร้ำง

6.	 น�ำผลงำนของผู้เข้ำรับกำรอบรมแต่ละกลุ่ม	มำแข่งขันกันเพื่อหำผู้ชนะ	เงื่อนไข	เช่น	สิ่งมีชีวิตของกลุ่มใดเดินเข้ำเส้น

ชัยก่อนเป็นผู้ชนะ

7.	 สรุปสิ่งที่ได้รับจำกกำรท�ำกิจกรรม

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 สื่อ	STEAM	School	Kit	 	 	 	 	 	 2.	ชุดสื่อสมองกล	Quirkbot

3.	 กระดำษ	A4	กลุ่มละ	2	แผ่น

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 เรียนได้ฝึกทักษะกำรสร้ำงโครงงำนและกำรเรียนรู้แบบ	STEAM	Education

2.	 ผู้เรียนได้ฝึกกำรท�ำงำนเป็นทีมและกำรแก้ปัญหำในชีวิตจริง

3.	 ผู้เรียนสำมำรถจัดกำรเรียนรู้กำรสร้ำงโครงงำนและกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร	STEAM	Education

4.	 ผู้เรียนได้ฝึกกำรน�ำควำมรู้ด้ำนกำรเขียนโปรแกรมมำสร้ำงโครงงำน
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กิจกรรมที่ 9: แนะน�า Block-based Programming

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.4/1,	ป.4/2,	ป.5/1,	ป.5/2,	ป.6/1,	ป.6/2

ค�ำชี้แจง (กิจกรรมกลุ่ม)
1.	 วิทยำกรแนะน�ำกำรใช้	micro:bit	เบื้องต้น

2.	 ผู้เรียนใช้	micro:bit	ในกำรเขียนโปรแกรมตำม	Mission	ที่ก�ำหนดให้

3.	 ร่วมกันสรุปควำมรู้

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 เว็บไซต์	makecode.microbit.org

2.	 สื่อ	micro:bit

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้ฝึกกำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอน	

2.		 ผู้เรียนได้ฝึกกำรท�ำงำนเป็นทีมเพื่อแก้ปัญหำ

3.	 สำมำรถจัดกำรเรียนรู้	กำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอนโดยกำรท�ำงำนเป็นทีมได้

4.	 เข้ำใจหลักกำรกำรเขียนโปรแกรมแบบ	Visual	Programming,	Block-based	Programming

5.	 เข้ำใจกำรเขียนโปรแกรม	Make	Code

6.	 เข้ำใจ	fundamental	block	และ	ควำมแตกต่ำงของ	on	start()	และ	forever()

7.	 เรียนรู้วิธีกำรใช้ค�ำสั่งต่ำง	ๆ	ในกล่องเครื่องมือพื้นฐำน

ควำมรู้พื้นฐำน
	 กำรเขียนโปรแกรมแบบ	 Visual	 Programming	 คือกำรเขียนโปรแกรมโดยกำรให้ผู้ใช้สร้ำงโปรแกรมจำกกำร

จัดกำร	(manipulate)	กับ	ส่วนประกอบของโปรแกรม	(program	elements)	ในรูปแบบ	graphic	แทนกำรพิมพ์ค�ำสั่ง

	 กำรเขียนโปรแกรมแบบ	block-based	programming	คือกำรเขียนโปรแกรมในลักษณะของกำรน�ำ	block	ของ

ค�ำสั่งมำต่อ	 ๆ	 กัน	 คล้ำยกำรต่อจิ๊กซอว์	 เพื่อให้ง่ำยต่อกำรเขียนโปรแกรมส�ำหรับผู้เริ่มต้น	 ค�ำสั่งต่ำง	 ๆ	 ที่ต่อกันจะถูก 

Execute	 ทีละค�ำสั่ง	 โดยที่กำรต่อจะมีข้อก�ำหนดของกำรต่อเพิ่มเติมเล็กน้อยขึ้นอยู่กับลักษณะของ	 input	 และ	 output	

ของค�ำสั่งนั้น	ๆ

	 กำรเขียนโปรแกรมโดยใช้	MakeCode	จะต้องเริ่มต้นด้วยบล็อกพื้นฐำน	อย่ำงน้อย	1	บล็อกก่อนถึงจะสำมำรถวำง

ค�ำสั่งให้	micro:bit	ท�ำงำนได้	ตัวอย่ำง	บล็อกพื้นฐำนของโปรแกรมมีตัวอย่ำงดังนี้

	 “ค�ำสั่ง”	มีลักษณะสี่เหลี่ยมโค้งมนและมีหยัก	ๆ	ส�ำหรับ

ใช้ต่อกับค�ำสั่งด้ำนบนไล่เรียงกันลงมำ
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 ตัวอย่ำงกำรใส่	2	ค�ำสั่งใด	ๆ	เอำไว้ในลูปตั้งต้น	ซึ่งอำจจะเป็น	on	Start	หรือ	forever	ก็ได้	

สังเกตว่ำ	จะต้องให้ค�ำสั่งแต่ละค�ำสั่งวำงชิดกัน	(snap)	ถึงจะใช้กำรได้

BASIC Block:

กิจกรรม 

ทดลองผลลัพธ์ของกำรท�ำงำนในแต่ละค�ำสั่ง	ผ่ำน	Emulator

-------------------------------------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------------------------------------

กิจกรรม 

จงเขียนโปรแกรมให้	 micro:bit	 เขียนตัวเลข	 5678	 โดยไม่ใช้	 show	

number	แล้วโหลดลง	micro:bit

-------------------------------------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------------------------------------

กิจกรรม

จงเขียนใช้	JavaScript	โหมดเพื่อทดลองแก้ไขสถำนะของแอลอีดีในค�ำสั่ง	show	leds	(ใช้	#	กับ	.	แทนสถำนะกำรติดและ

ดับ	กดสลับโหมดกำรเขียนกลับไปกลับมำเพื่อสังเกตกำรเปลี่ยนแปลง)

________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________

กิจกรรม

จงเขียนใช้	 JavaScript	โหมดเพื่อให้	micro:bit	แสดงตัวเลขวิ่งให้รวดเร็วกว่ำเดิม	 (เพิ่ม	parameter	 เข้ำไปด้ำนหลังชอง	

function	show	string	โดยกำรเติม,	60	หรือตัวเลขอื่น	ๆ	เข้ำไปด้ำนท้ำยในวงเล็บ)

________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________
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กิจกรรม 

จงเขียนโปรแกรมให้	micro:bit	 เขียนข้อควำมทักทำยตัวเองพร้อมทั้งลูกเล่นให้แพรวพรำวที่สุดโดยใช้	 block	 ให้ครบทุก

อันในกล่อง	Basic

Quiz

จงอธิบำยกำรท�ำงำนของโปรแกรมนี้

ยังมีอีก	2	ค�ำสั่งที่ซ่อนอยู่	ทดลองดูกำรท�ำงำนของมันผ่ำน	Emulator
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กิจกรรมที่ 10: แนะน�า Event-based Programming

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.4/1,	ป.4/2,	ป.5/1,	ป.5/2,	ป.6/1,	ป.6/2

ค�ำชี้แจง (กิจกรรมเดี่ยว)
1.	 วิทยำกรแนะน�ำกำรใช้	micro:bit	เบื้องต้น

2.	 ผู้เรียนใช้	micro:bit	ในกำรเขียนโปรแกรมตำม	Mission	ที่ก�ำหนดให้

3.	 ร่วมกันสรุปควำมรู้

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 เว็บไซต์	makecode.microbit.org

2.	 สื่อ	micro:bit

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้ฝึกกำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอน	

2.		 ผู้เรียนได้ฝึกกำรท�ำงำนเป็นทีมเพื่อแก้ปัญหำ

3.	 สำมำรถจัดกำรเรียนรู้	กำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอนโดยกำรท�ำงำนเป็นทีมได้

4.	 เข้ำใจหลักกำรกำรเขียนโปรแกรมแบบ	Event-based	Programming

ควำมรู้พื้นฐำน
	 กำรเขียนโปรแกรมแบบ	 Event-based	 programming	 หรือ	 Event-Driven	 Programming	 คือ	 กำรเขียน

โปรแกรมโดยใช้กรอบควำมคิด	 (paradigm)	 ที่ว่ำ	 ขั้นตอนของกำรท�ำงำนภำยในโปรแกรมจะถูกก�ำหนดโดยเหตุกำรณ์ที่

เกิดขึ้น	ท�ำให้เรำสำมำรถที่จะเขียนโปรแกรมได้โดยง่ำย	โดยที่ไม่ต้องคอยวนเช็กเหตุกำรณ์ต่ำง	ๆ	ใน	main	program	ด้วย

ตัวเอง

	 Program	 elements	 ที่คอยจัดกำรเกี่ยวกับเหตุกำรณ์ต่ำง	 ๆ	 ในโปรแกรม	 เรำเรียกว่ำ	 Event	 Handler	 ซึ่งใน 

micro:bit	เตรียม	Event	Handler	เอำไว้ให้ใช้งำนได้หลำกหลำยมำก

	 สังเกตได้ว่ำ	 micro:bit	 ใช้แนวคิดในกำรเขียนโปรแกรมได้ทั้ง

สองแบบ
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กิจกรรม

1.	 ทดลองเล่น	Event	Handler	 เกี่ยวกับกำรกดปุ่ม	ถ้ำกดปุ่ม	A	 ให้แสดง	 icon	รูปหัวใจขนำดใหญ่	ถ้ำกดปุ่ม	B	 ให้

แสดง	icon	รูปหัวใจขนำดเล็ก

2.	 หำกกดปุ่ม	 A	 กับ	 ปุ่ม	 B	 พร้อมกัน	 อยำกให้แสดง	 icon	 รูปหัวใจเต้นเป็นจังหวะ	 3	 รอบ	 จะต้องเขียนโปรแกรม

อย่ำงไร

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

กิจกรรม

ทดลองเล่น	Event	Handler	อื่น	ๆ	ที่มีมำให้	ลองคำดเดำกลไกของกำรสร้ำงเหตุกำรณ์เหล่ำนั้นว่ำมำจำก	sensors	ใดบ้ำง	

อภิปรำยแนวคิดของเรำกับเพื่อนข้ำง	ๆ

________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________

กิจกรรมท้าทาย

ป้ำยไฟ	โดยใช้	micro:bit	

จะไปดูคอนเสิร์ต	BNK48	แต่ดันมี	5	โอชิ	micro:bit	อันเดียว	จะท�ำอย่ำงไรดี	คอนเสิร์ตจะเริ่มแล้ว!!!!!

________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________

Hint	กรณีที่ไม่รู้จักชื่อสมำชิกวง	ลองถำมเพื่อนข้ำง	ๆ	ดู

Quiz 

จงอธิบำยกำรท�ำงำนของโปรแกรมนี้
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กิจกรรมที่ 11: Basic Programming (If-Then-Else)

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.4/1,	ป.4/2,	ป.5/1,	ป.5/2,	ป.6/1,	ป.6/2

ค�ำชี้แจง (กิจกรรมเดี่ยว)
1.	 วิทยำกรแนะน�ำกำรใช้	micro:bit	เบื้องต้น

2.	 ผู้เรียนใช้	micro:bit	ในกำรเขียนโปรแกรมตำม	Mission	ที่ก�ำหนดให้

3.	 ร่วมกันสรุปควำมรู้

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 เว็บไซต์	makecode.microbit.org

2.	 สื่อ	micro:bit

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้ฝึกกำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอน	

2.		 ผู้เรียนได้ฝึกกำรท�ำงำนเป็นทีมเพื่อแก้ปัญหำ

3.	 สำมำรถจัดกำรเรียนรู้	กำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอนโดยกำรท�ำงำนเป็นทีมได้

4.	 ผู้เรียนรู้วิธีกำรใช้	If-Then,	กำรใช้	If-Then-Else,	กำรใช้	If-Then-Else-If

5.	 ผู้เรียนรู้ควำมแตกต่ำงของกำรเช็กสถำนะ	กับ	Event	Handler

ควำมรู้พื้นฐำน
	 กำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้น	 ส่วนใหญ่ผู้เรียนมักจะได้เริ่มเรียนกำรเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้ำง	 ซึ่งค�ำสั่งที่เป็นพื้น

ฐำนที่สุดที่ต้องเรียนรู้ก็คือค�ำสั่งที่มีเงื่อนไข	หรือ	ค�ำสั่งที่ใช้ในกำรจัดกำรเงื่อนไขต่ำง	ๆ	(Conditional	Statement)	

	 กำรใช้งำนค�ำสั่งจ�ำพวก	If-Then	นั้นมีเทคนิคเกี่ยวกับ	UI	เพิ่มเติมนิดหน่อยคือ	เรำสำมำรถคลิกปรับแต่งโครงสร้ำง

ของ	If-Then	ได้ทั้งหมด

	 	 	 	 	 สำมำรถปรับเป็น	

 

	 ได้ด้วยกำรกดปุ่ม		 	 	 	 	 หรือกดปุ่มเพื่อลบ
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กิจกรรม

1.	 เขียนโปรแกรมแสดงผลทำงหน้ำจอยังไงก็ได้ที่เรียนมำแล้วจำก	 Lab	 1	 ควบคู่กับค�ำสั่งเช็กเงื่อนไขปุ่มกด	 (ที่ไม่ใช่	

Event	Handler)

	 เพื่อเรียนรู้กำรท�ำงำน																																						ของ	If-Then-Else	และ	Else-If	อธิบำยกำรท�ำงำนต่ำง	ๆ	ของ	

If	เป็นภำษำของเรำเอง

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

2.	 อธิบำยควำมแตกต่ำงระหว่ำงสองค�ำสั่งนี้

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________
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กิจกรรมที่ 12: Basic Programming (Variable)

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.4/1,	ป.4/2,	ป.5/1,	ป.5/2,	ป.6/1,	ป.6/2

ค�ำชี้แจง (กิจกรรมเดี่ยว)
1.	 วิทยำกรแนะน�ำกำรใช้	micro:bit	เบื้องต้น

2.	 ผู้เรียนใช้	micro:bit	ในกำรเขียนโปรแกรมตำม	Mission	ที่ก�ำหนดให้

3.	 ร่วมกันสรุปควำมรู้

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 เว็บไซต์	makecode.microbit.org

2.	 สื่อ	micro:bit

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้ฝึกกำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอน	

2.		 ผู้เรียนได้ฝึกกำรท�ำงำนเป็นทีมเพื่อแก้ปัญหำ

3.	 สำมำรถจัดกำรเรียนรู้	กำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอนโดยกำรท�ำงำนเป็นทีมได้

4.	 ผู้เรียนรู้วิธีกำรใช้งำนตัวแปร

5.	 ผู้เรียนรู้วิธีกำรสร้ำงตัวแปรเพิ่ม	และกำรแก้ไขชื่อตัวแปร

ควำมรู้พื้นฐำน
	 ตัวแปรเป็นสิ่งที่สำมำรถเปลี่ยนค่ำได้ในโปรแกรม	 ตัวแปรมีควำมส�ำคัญมำกเพรำะสำมำรถท�ำให้เรำเขียนโปรแกรม

ได้หลำกหลำยกว่ำกำรเขียนโปรแกรมแบบ	fix	ค่ำลงไปในโปรแกรม	(Hard	Code)	ตัวแปรคือกำรอ้ำงอิงต�ำแหน่งในเมมโมรี่

ส�ำหรับโปรแกรมที่เขียนขึ้นที่สำมำรถเปลี่ยนค่ำได้เรื่อย	 ๆ	 โดยตัวแปรแต่ละตัวที่ชื่อเดียวกันจะชี้ไปต�ำแหน่งเดียวกัน	 จะ

อ้ำงอิงสิ่ง	ๆ	เดียวกันในโปรแกรม	

 

ตัวแปร

เรำสำมำรถเปลี่ยนชื่อ	 หรือ

สร ้ ำงตัวแปรเพิ่มได ้ตำม

ต้องกำร
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	 เรำสำมำรถสร้ำง	 แก้ไข	 เปลี่ยนแปลง	 ค่ำของตัวแปรได้ตลอดเวลำ	 ซึ่งกำรท�ำงำนของโปรแกรมก็จะขึ้นอยู่กับกำร

แก้ไข	เปลี่ยนแปลงค่ำเหล่ำนี้

กิจกรรม

1.	 เปลี่ยนชื่อตัวแปรเป็น	counter	แล้วเขียนโปรแกรมนับกำรกดปุ่ม	แสดงที่หน้ำจอ	LED	โดยจะนับเพิ่มเรื่อย	ๆ	เมื่อ

กดปุ่ม	A	และ	reset	เมื่อกดปุ่ม	B

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

2.	 เขียนโปรแกรมตัดเกรด	A,	B,	C,	D	และ	F

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________
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กิจกรรมที่ 13: Basic Programming (Loop)

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ว	4.2	ป.4/1,	ป.4/2,	ป.5/1,	ป.5/2,	ป.6/1,	ป.6/2

ค�ำชี้แจง (กิจกรรมเดี่ยว)
1.	 วิทยำกรแนะน�ำกำรใช้	micro:bit	เบื้องต้น

2.	 ผู้เรียนใช้	micro:bit	ในกำรเขียนโปรแกรมตำม	Mission	ที่ก�ำหนดให้

3.	 ร่วมกันสรุปควำมรู้

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 เว็บไซต์	makecode.microbit.org

2.	 สื่อ	micro:bit

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้ฝึกกำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอน	

2.		 ผู้เรียนได้ฝึกกำรท�ำงำนเป็นทีมเพื่อแก้ปัญหำ

3.	 สำมำรถจัดกำรเรียนรู้	กำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอนโดยกำรท�ำงำนเป็นทีมได้

4.	 ผู้เรียนรู้วิธีกำรใช้งำน	loop

ควำมรู้พื้นฐำน
	 ลูปคือกำรวนซ�้ำ	 เป็นกำรสั่งให้โปรแกรมท�ำสิ่งนั้นซ�้ำ	 ๆ	 ไปเรื่อย	 ๆ	 ลูปที่เป็นสิ่งที่มีควำมส�ำคัญมำกในโปรแกรม

เพรำะสำมำรถท�ำให้เรำประหยัดแรงในกำรสั่งค�ำสั่งต่ำง	ๆ	 ได้	 แท้จริงแล้วโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกือบทั้งหมดจะประกอบ 

ด้วยลูปทั้งสิ้น	

	 ลูปที่เรำใช้งำนมำตั้งแต่	Lab	ที่	1	คือ	Forever	loop	เป็น	loop	ที่ไม่มีวันจบ	(จนกว่ำจะบังคับจบ)	Lab	นี้เรำจะมำ

เรียนรู้เกี่ยวกับ	Loop	ที่สำมำรถจบได้ด้วยเงื่อนไขบำงอย่ำง
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Loop block

กิจกรรม

1.	 เขียนโปรแกรมแสดงรูปหัวใจเต้นเป็นจังหวะ	โดยให้แสดงกำรเต้นเพียง	4	ครั้ง	

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

2.	 เขียนโปรแกรมแสดงหัวใจเต้นเป็นจังหวะ	ตลอดเวลำที่กดปุ่ม	A	

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

3.	 เขียนโปรแกรมหัวใจเต้น	4	ครั้งเหมือนเดิม	แต่เพิ่มเติมคือให้แสดงรอบของกำรเต้นในแต่ละครั้งเป็นตัวเลขหลังจำก

หัวใจกระพริบแล้วด้วย

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________
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กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ Computer Science 
ระดับมัธยมศึกษา

กิจกรรมที่ 1 เรียนรู้การโปรแกรมไมโครบิต

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.2/1,	ม.2/2,	ม.3/1,	ม.4/1,	ม.5/1

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 แบ่งกลุ่มผู้เข้ำอบรมกลุ่มละ	3-4	คน

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

วิธีท�ำ
1.	 ตัวอย่ำงกิจกรรมนี้จะโปรแกรมให้บอร์ดไมโครบิตแสดงผลตัวเลขเป็นกำรนับเลขตั้งแต่	0	ถึง	9	แล้ววนไปเรื่อย	ๆ	

2.	 กำรเริ่มต้นเขียนโปรแกรมควรเริ่มด้วยกำรออกแบบกำรท�ำงำนของโปรแกรมขึ้นมำก่อน	 หรือเขียนอัลกอริทึม	 อำจ

เป็นรหัสเทียมหรือผังงำน	จำกนั้นเปลี่ยนอัลกอริทึมที่ได้เป็นโปรแกรมตำมภำษำหรือเครื่องมือที่เลือกใช้

3.	 กิจกรรมนี้จะใช้ไมโครบิต	เมื่อเขียนผังงำนแล้วเปลี่ยนเป็นโปรแกรมจะได้ดังตัวอย่ำงต่อไปนี้

4.	 โหลดโปรแกรมลงบอร์ดไมโครบิต	 แล้วสังเกตกำรท�ำงำน	 จะพบว่ำโปรแกรมจะท�ำงำนโดยเริ่มแสดงเลข	 0,	 1,	 ไป

เรื่อย	ๆ	เมื่อตัวเลขเกิน	9	โปรแกรมยังท�ำอยู่โดยนับต่อไป	ให้หำวิธีกำรปรับโปรแกรมให้ท�ำงำนได้อย่ำงถูกต้อง	หรือ

นับถึง	9	แล้วกลับมำเริ่มต้นที่	0	อีกครั้ง	โดยให้เขียนผังงำนออกมำก่อน
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ครบยังไม่ครบ

count = 0

จบ

เริ่มต้น

น�า count ไปแสดงผล

เพิ่มค่า count หนึ่งค่า

ครบ 10 ครั้ง
หรือยัง

5.	 ทดลองเขียนโปรแกรมให้ระบบท�ำงำนเมื่อกดปุ่ม	A	โดยน�ำบล็อกค�ำสั่ง	on	button	A	มำวำงดังนี้

น�ามาวาง
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6.	 เมื่อระบบท�ำงำนแล้วกดปุ่ม	A	โปรแกรมจะท�ำงำนค�ำสั่งที่อยู่ในบล็อกนี้	ให้ทดลองน�ำค�ำสั่งกำรแสดงตัวเลขมำใส่ใน

บล็อกนี้	แล้วทดลองกำรท�ำงำนของโปรแกรม

7.	 ให้ทดลองพัฒนำโปรแกรมต่อ	โดยมีเงื่อนไขเมื่อกดปุ่ม	B	ให้แสดงไอคอน	X

8.	 แลกเปลี่ยนแนวคิดกันภำยในกลุ่ม	 เกี่ยวกับกำรน�ำควำมรู้จำกกำรทดลองนี้มำจัดกำรเรียนรู้	 หรือกำรท�ำโครงงำน

จำกไมโครบิต

ค�าสั่งของไมโครบิต

	 กำรโปรแกรมให้กับไมโครบิตนั้นสำมำรถเลือกค�ำสั่งต่ำง	ๆ	มำใช้งำนได้มำกมำย	และยังสำมำรถเพิ่มโมดูลต่ำง	ๆ	ที่

แต่ละหน่วยงำนออกแบบไว้เข้ำมำใช้งำนได้ด้วย	ค�ำสั่งต่ำง	 ๆ	 จะรวมไว้เป็นกลุ่ม	 ตัวอย่ำงเช่นถ้ำหำกเลือกกลุ่ม	Math	 จะ

พบกับค�ำสั่งดังตัวอย่ำงต่อไปนี้

	 ค�ำสั่งในกลุ่มนี้จะเป็นค�ำสั่งกำรประมวลผลทำงคณิตศำสตร์	เช่น	กำรบวก	ลบ	คูณ	หำร	ตัวเลข	รวมถึงฟังก์ชันต่ำง	ๆ	

แต่	กำรหำค่ำรำก	กำรหำค่ำต�่ำสุด	กำรหำค่ำสูงสุด	กำรสุ่มตัวเลข	เป็นต้น
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กิจกรรมที่ 2: ทอยลูกเต๋า

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.2/1,	ม.2/2,	ม.3/1,	ม.4/1,	ม.5/1

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 แบ่งกลุ่มผู้เข้ำอบรมกลุ่มละ	3-4	คน

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

วิธีท�ำ
1.	 ตัวอย่ำงกิจกรรมนี้จะโปรแกรมให้บอร์ดไมโครบิตแสดงผลตัวเลขที่ได้จำกกำรสุ่ม

2.	 ทดลองน�ำค�ำสั่ง	pick	random	0	to	10	มำวำงดังรูป	โดยค�ำสั่งนี้จะสุ่มตัวเลขจ�ำนวนเต็มตั้งแต่	0	ถึง	10	ออกมำ	เรำ

สำมำรถเปลี่ยนตัวเลขหรือช่วงในกำรสุ่มได้	และถ้ำหำกน�ำมำใส่ไว้ในค�ำสั่ง	show	number	จะท�ำให้แสดงผลตัวเลข

จำกกำรสุ่ม

3.	 ทดลองปรับโปรแกรมให้แสดงผลเป็นกำรทอยลูกเต๋ำ	จะปรับอย่ำงไร

4.	 ทดลองปรับโปรแกรมให้ทอยลูกเต๋ำเมื่อมีกำรกดปุ่ม	A

แสดงผลตัวเลขที่กิดจากการสุ่ม
ของตัวเลขตั้งแต่	1	ถึง	10
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กิจกรรมที่ 3: Accelerometer Sensor

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.2/1,	ม.2/2,	ม.4/1

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 รู้วิธีกำรอ่ำนค่ำ	input	จำก	Accelerometer	และน�ำไปประยุกต์ใช้ในโปรแกรม

3.		 เรียนรู้วิธีกำรใช้ตัวแปร

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

ความรู้พื้นฐาน

Accelerometer	 คือ	 เซ็นเซอร์ควำมเร่งที่มีมำให้ในบอร์ด	 micro:bit	 (ใช้	 chip	

Freescale	MMA8653FC)	มีควำมละเอียด	10	bits	กำรน�ำค่ำตัวเลขควำมเร่งมำใช้

อย่ำงถูกต้องจะต้องรู้จักพื้นฐำนของ	เซ็นเซอร์ให้เข้ำใจเสียก่อน	

ต�ำแหน่งกำรวำงเซ็นเซอร์ในบอร์ดอยู่ตรงมุมล่ำงซ้ำยดังรูป

ระบบแกนของเซ็นเซอร์เมื่อเทียบกับตัวบอร์ดมี	3	แกน	(หันด้ำน	LED	เข้ำหำตัว)
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แกน	x	ชี้ไปทำงด้ำนขวำมือ	ถ้ำหำกบอร์ดมีกำรเคลื่อนที่อย่ำงมีควำมเร่ง

ไปทำงขวำมือ	เซ็นเซอร์แกน	x	จะมีค่ำเป็นบวก	ถ้ำหำกเคลื่อนที่ไปทำง

ซ้ำยจะมีค่ำเป็นลบ

แกน	 y	 ชี้ลงทำงคอนเนคเตอร์ด้ำนล่ำง	 ถ้ำหำกบอร์ดมีกำรเคลื่อนที่

อย่ำงมีควำมเร่งไปทำงด้ำนล่ำง	 เซ็นเซอร์แกน	 y	 จะมีค่ำเป็นบวก	 ถ้ำ

หำกเคลื่อนที่ขึ้นข้ำงบนจะมีค่ำเป็นลบ	 ส่วนแกน	 z	 ชี้พุ่งขึ้นตั้งฉำกกับ

บอร์ด	 ถ้ำหำกบอร์ดเคลื่อนที่อย่ำงมีควำมเร่งมำทำงผู้สังเกต	 เซ็นเซอร์

แกน	z	จะมีค่ำเป็นบวก	ถ้ำหำกเคลื่อนที่ไปข้ำงหลังจะมีค่ำเป็นลบ

*หมำยเหตุ:	เซ็นเซอร์ควำมเร่งจะอ่ำนค่ำได้เป็น	ศูนย์	ถ้ำหำกบอร์ดหยุด

นิ่งกับที่หรือเคลื่อนที่ด้วยควำมเร็วคงที่	ยกเว้นด้ำนที่ชี้ไปยังใจกลำงโลก

ในชีวิตจริง	 ควำมเร่งอำจจะเกิดพร้อม	 ๆ	 กันในทุกแกน	 ดังนั้นถ้ำหำก

ต้องกำรค่ำควำมเร่งที่เที่ยงตรงเพื่อจะน�ำไปใช้ต่อจะต้องพึงระวังว่ำค่ำ

ควำมเร่งเป็นเวกเตอร์	(vector)	คือมีขนำดและทิศทำง

ในระบบ	3	มิติควำมเร่งที่แท้จริงจะเป็นผลทำงเวกเตอร์จำกค่ำควำมเร่ง

ทั้ง	3	แกน	เรำสำมำรถใช้ค�ำสั่งที่เกี่ยวข้องดังนี้

Acceleration	(mg)	มีหน่วยเป็น	milli-g	(1/1024	g)

นอกจำกกำรน�ำค่ำของควำมเร่งมำใช้ตรง	 ๆ	 แล้ว	 micro:bit	 ยังได้

อ�ำนวยควำมสะดวกที่จะสำมำรถน�ำเซ็นเซอร์ควำมเร่งมำใช้ง่ำย	 ๆ	 ใน

รูปแบบของ	event	ดังต่อไปนี้
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ยังมีรูปแบบต่ำงๆ	ที่สำมำรถน�ำมำใช้เป็น	event	ได้	ดังนี้

 

 

กิจกรรม

1.	 อย่ำงที่เรำเคยทรำบกันดีว่ำแรงโน้มถ่วงของโลกแต่ละจุดมีค่ำไม่เท่ำกัน	ถ้ำเรำต้องกำรวัดแรงโน้มถ่วง	ณ	จุดที่เรำอยู่

ตอนนี้	เรำจะต้องเขียนโปรแกรมอย่ำงไร	ทดลองเขียนโปรแกรม	และ	โหลดลงใน	micro:bit	เพื่อท�ำกำรทดสอบ

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

2.	 ลองเปรียบเทียบ	code	ของเรำกับเพื่อนข้ำง	ๆ	ว่ำมีวิธีกำรวัดเหมือนหรือต่ำงกันอย่ำงไร	บันทึกแนวคิดของสิ่งที่ต่ำง

กัน	

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

3.	 ทดลองเหวี่ยง	micro:bit	 ตำมทิศทำงที่วัด	 ด้วยควำมเร่งที่มำกกว่ำ	 g	ทดลองดูว่ำจะสำมำรถเห็นตัวเลข	+/-2048	

หรือไม่	_______________________________________________

4.	 เรำสำมำรถที่จะก�ำหนดให้	micro:bit	วัดควำมเร่งที่มำกกว่ำ	+/-	2g	

ได้	โดยกำรตั้งค่ำ	accelerometer	ดังรูป

	 ทดลองเล่นกับควำมเร่งที่มำกกว่ำ	2g	ดูและบันทึกผลลัพธ์	

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________
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กิจกรรมท้าทาย

จำกข่ำวเคสป้องกันมือถือตก	https://www.blognone.com/node/103499	

	 ทดลองดูว่ำถ้ำเรำจะใช้	micro:bit	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่จะสั่งงำน	 release	 สปริงออกมำจำกตัวเคสเมื่อ

มือถือตก	จะออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงไร

 

Hint:	สมมุติให้	P0	ต่ออยู่กับระบบกลไกกำรปล่อยสปริง

ใช้ค�ำสั่ง	 จำกใน	Advanced/Pins	toolbox	คือกำรสั่งให้ระบบ	mechanic	ในกำร

ปล่อยสปริงท�ำงำน
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กิจกรรมที่ 4: Apply Accelerometer

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.2/1,	ม.2/2,	ม.4/1

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 เรียนรู้วิธีกำรอ่ำนค่ำ	gyro	จำก	accelerometer	sensor	

3.	 เรียนรู้	While-Do	ลูป,	กำรใช้งำนค�ำสั่งประเภทเงื่อนไข	If-Then-Else	

4.	 กำรใช้ตัวแปร	(Variable)

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

ความรู้พื้นฐาน

	 Gyroscope	 คือเครื่องมือในกำรวัดทิศทำง,	 ควำมเร็วเชิงมุม	 และโมเมนตัมเชิงมุม	 แต่ในกรณีนี้คือกำรประยุกต์ใช้

ควำมสำมำรถที่มีใน	 Accelerometer	 ในอีกรูปแบบหนึ่งโดยที่จะสำมำรถวัดทิศทำงของกำรหมุนได้	 ค่ำที่วัดได้คือมุมที่

เปลี่ยนแปลงไป	 sensor	 ใน	micro:bit	 สำมำรถวัดได้	 2	 แกนตำมระบบกำรหมุนของเครื่องบิน	 คือกำรหมุนรอบแกน	 x	

เรียกว่ำมุม	Pitch	และกำรหมุนรอบแกน	y	เรียกมุม	Roll
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กิจกรรม

1.	 ท�ำควำมเข้ำใจระบบกำรวัดมุมของเครื่องบิน	และ	สร้ำงอุปกรณ์กำรวัดมุมส�ำหรับ	micro:bit	

	 ทดลองโหลดลง	micro:bit	เพื่อทดสอบโค้ด

2.	 มำลองทดสอบมุม	roll	กันบ้ำง	

 

3.	 ถ้ำอยำกให้	micro:bit	แสดงผลได้ทั้งมุม	pitch	และ	มุม	roll	ในโปรแกรมเดียวจะท�ำอย่ำงไร

Hint ใช้	event	handler	และตัวแปร	ในกำรเก็บโหมดกำรแสดงผลที่ต้องกำร

Quiz

1)	 โปรแกรมสองโปรแกรมด้ำนล่ำงแตกต่ำงกันหรือไม่	อย่ำงไร

2)	 คิดว่ำโปรแกรมใดเมื่อ	compile	แล้วจะมีขนำดโปรแกรมเล็กกว่ำกัน

	 A:	 	 	 	 	 	 	B:

 

กิจกรรมท้าทาย

ปรับโปรแกรมวัดมุมโดยให้ส่งข้อควำมเตือนนักบินทำงหน้ำจอ	LED	กรณีที่เครื่องบินก�ำลังท�ำมุมก้ม

มำกเกินไป

1)	 ก้มเกิน	20	องศำ	แสดงสัญลักษณ์	Caution	

2)	 ก้มเกิน	30	องศำ	แสดงสัญลักษณ์	Warning

3)	 ก้มเกิน	45	องศำ	แสดงสัญลักษณ์	Danger	พร้อมกระพริบรัว	ๆ
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กิจกรรมที่ 5: Compass

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.4/1

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 เรียนรู้วิธีกำร	calibrate	compass

3.	 รู้วิธีกำรอ่ำนค่ำ	input	จำก	Compass	Sensor	และน�ำไปประยุกต์ใช้ในโปรแกรม

4.	 เรียนรู้วิธีกำรใช้ตัวแปร

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

ความรู้พื้นฐาน

	 Compass	Sensor	คือเข็มทิศดิจิทัล	(Freescale	MAG3110)	สำมำรถที่จะรู้ต�ำแหน่งของทิศเหนือได้โดยเช็กควำม

เข้มจำกสนำมแม่เหล็กโลก	โดยกำรใช้	software	ประมวลผลข้อมูลร่วมกับ	Accelerometer	sensor	ก่อนกำรใช้งำน	จะ

ต้องมีกำร	 calibration	 ก่อนกำรใช้งำน	 ทั้งนี้ตัว	 Software	 ที่ควบคุมกำรท�ำงำนของ	 micro:bit	 อำจจะสั่งงำนให้มีกำร	 

calibrate	ได้เองเมื่อจ�ำเป็นโดยที่เรำไม่จ�ำเป็นต้องสั่งงำนเอง

***	หำกน�ำไปใช้ในสถำนที่	ๆ	มีสนำมแม่เหล็กรบกวน	เซ็นเซอร์อำจจะรำยงำนกำรชี้ทิศทำงผิดพลำดได้

กิจกรรม

	 กำร	calibration	compass	สำมำรถสั่งได้จำกค�ำสั่งดังนี้

1.	 ทดลองโหลดโปรแกรมลงบน	micro:bit	ลองดูหน้ำจอของ	micro:bit	สั่งให้เรำท�ำอะไร	

 ___________________________________________________________________________________ 
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2.	 หลังจำกที่เรำท�ำตำมเรียบร้อยแล้ว	micro:bit	โชว์สถำนะกำร	calibrate	ส�ำเร็จด้วยสัญลักษณ์ใด	

 ___________________________________________________________________________________ 

3.	 ทดลองเขียนโปรแกรมโชว์ค่ำ	 compass	 heading	 ออกมำทำง	 LED	

โหลดโปรแกรมลงใน	micro:bit	แล้วลองท�ำให้	LED	แสดงเลข	0	ตรวจ

สอบทิศทำงที่	logo	micro:bit	ชี้ไป	(หรือช่อง	micro-usb	ชี้ไป)	ว่ำใช่

ทิศเหนือหรือไม่	ลองเปรียบเทียบกับเพื่อนดูเพื่อเช็กควำมแม่นย�ำ

 ___________________________________________________________________________________ 

4.	 ทดลองหมุน	micro:bit	ไปรอบ	ๆ	เพื่อหำทิศอื่น	ๆ

	 โดยทดลองเทียบกับเข็มทิศในมือถือ

	 บันทึกตัวเลขใน	micro:bit	ส�ำหรับทุกทิศ	_____	_____	_____	_____

กิจกรรม

	 เรำมำท�ำเข็มทิศกันเถอะ	 กำรแสดงเป็นตัวเลขอำจจะท�ำให้กำรใช้งำนไม่สะดวก	 เรำจะอ�ำนวยควำมสะดวกให้กับผู้

ใช้งำนโดยกำรแสดงตัวอักษร	N	S	E	W	แทนตัวเลข

	 ออกแบบ	flow	chart	ของโปรแกรมเข็มทิศก่อน

 

	 ทดลองเขียนโปรแกรมตำมที่ออกแบบไว้	และทดสอบดูว่ำสำมำรถท�ำงำนได้ตำมควำมต้องกำรหรือไม่
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	 เรำสำมำรถทดสอบหำข้อผิดพลำดในโปรแกรมได้จำกกำรหมุน	Logo	ใน	Emulator	ก่อนโหลดลง	micro:bit	จริง

Hint 

กิจกรรมท้าทาย

	 จำกโปรแกรมที่ผ่ำนมำ	ต้องกำรเพิ่ม	Feature	เพื่อแสดงทิศทำงเพิ่มเป็น	8	ทิศทำง	โดยสำมำรถแสดงทิศ	NE	NW	

SE	SW	เพิ่มได้	แต่จะใช้ลูกศรในกำรชี้ไปที่ทิศเหนือตลอดเวลำแทนกำรแสดงตัวอักษร	2	ตัวออกทำงหน้ำจอแทน

	 ออกแบบ	flow	chart	ของโปรแกรมเข็มทิศก่อน

 

	 ทดลองเขียนโปรแกรมตำมที่ออกแบบไว้	และทดสอบดูว่ำสำมำรถท�ำงำนได้ตำมควำมต้องกำรหรือไม่
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Quiz

จงหำ	bug	ในโปรแกรมนี้

 

***	หมำยเหตุ	compass	sensor	ค่อนข้ำง	sensitive	หำกน�ำไปใช้

ใกล้กับสถำนที่	ๆ	มีควำมเข้มของสนำมแม่เหล็กมำกระดับหนึ่ง	กำร

วัดทิศของ	micro:bit	อำจจะแปรปรวนได้	***
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กิจกรรมที่ 6: Music

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.4/1

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 เรียนรู้วิธีกำรใช้ค�ำสั่งต่ำง	ๆ	ในกล่องเครื่องมือดนตรี

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

3.	 หูฟังมือถือ	หรือ	buzzer

4.	 คลิปปำกจระเข้	2	เส้น

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

ความรู้พื้นฐาน

	 	 กำรเขียนโปรแกรมให้	 micro:bit	 แสดงผลออกมำในรูปแบบเสียง	 สำมำรถ

สร้ำงควำมสนุกสนำน	 และ	 สำมำรถใช้ในกำรประยุกต์ใช้ในกำรสื่อสำรกับผู้ใช้งำนได้	

โดยจะต้องท�ำกำรต่อล�ำโพง	หรือหูฟัง	 เข้ำกับ	Pin	P0	ให้เรียบร้อยเสียก่อน	โดย	P0	

จะเป็นขั้วบวก	และต่อ	Ground	ล�ำโพงหรือหูฟังให้เรียบร้อย	ดังรูป

	 *	หำกไม่สะดวกในกำรต่อสำมำรถใช้	Emulator	ท�ำงำนแทนได้
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ความรู้พื้นฐานทางดนตรี

	 Beat	 คือจังหวะของกำรเล่นตัวโน้ตตำมมำตรฐำนในบรรทัด	 5	 เส้นซึ่งจะถูกก�ำหนดเศษส่วนไว้ที่ตอนต้นของแต่ละ

บำร์	ตัวบนคือจ�ำนวน	beat	ในแต่ละบำร์	ตัวล่ำงคือตัวโน้ตในแต่ละ	beat	เช่น	

หมำยควำมว่ำ	1	บำร์มี	4	beat	แต่ละ	beat	เท่ำกับโน้ตตัวด�ำ	(1/4)

หมำยควำมว่ำ	1	บำร์มี	6	beat	แต่ละ	beat	เท่ำกับโน้ตตัวเขบ็ด	1ชั้น	(1/8)

Music Block:

กิจกรรม 

 

	 เขียนโปรแกรมเพื่อเล่นดนตรีตำมโน้ตที่เรำชอบ	ถ้ำหำกจ�ำโน้ตไม่ได้อำจจะหำโน้ตจำกอินเทอร์เน็ต
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กิจกรรมที่ 7: Radio Communication

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.4/1

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 เรียนรู้วิธีกำรใช้ค�ำสั่งต่ำง	ๆ	ในกล่องเครื่องมือดนตรี

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

ความรู้พื้นฐาน

	 micro:bit	 สำมำรถสื่อสำรไร้สำยผ่ำนคลื่นวิทยุได้	 กำรใช้งำนไม่ยำก	 แค่เพียงเขียนโปรแกรมให้ส่งและรับโดย	 set	

Radio	group	ให้ตรงกันระหว่ำงตัวส่งและตัวรับ	แค่นี้ก็จะสำมำรถสื่อสำรกันได้แล้ว

	 หมำยเหตุ:	micro:bit	สำมำรถที่จะใช้ควำมถี่ช่วง	2.4	GHz	(ค่ำ	default	คือ	2.407	GHz)	ช่วงควำมถี่กว้ำง	1	MHz	

สำมำรถใช้งำน	bandwidth	ได้	1	Mbps	สำมำรถรับส่งในที่โล่งได้ไกลประมำณ	20	เมตร
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Radio Block: 

 

กิจกรรม 

1.	 เขียนโปรแกรมเพื่อส่งตัวเลขอะไรก็ได้ให้เพื่อน	โดยจับคู่และตกลง	Group	number	ให้เรียบร้อยและไม่ซ�้ำกันเพื่อน

ในห้องโดยคนส่ง	จะส่งตัวเลขก็ต่อเมื่อเขย่ำ	micro:bit	ฝั่งรับเมื่อรับตัวเลขใดแล้วให้แสดงออกที่หน้ำจอ	LED

	 ตัวอย่ำง	Code	ฝั่งส่ง	 	 	 	 	 	 ตัวอย่ำง	Code	ฝั่งรับ

 

2.	 สลับกันรับส่ง

3.	 ทดลองเปลี่ยนโปรแกรมจำกส่งตัวเลขเป็นส่งข้อควำมโดยฝั่งส่งใช้ค�ำสั่ง	

	 และฝั่งรับใช้	event-handler	นี้	
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Quiz

จงอธิบำยควำมหมำยของค�ำว่ำ	broadcast

________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________

กิจกรรมท้าทาย 

1.	 เขียนโปรแกรมส่งทั้งตัวเลขและตัวอักษร

	 หมำยเหตุ:	ไม่สำมำรถใช้	Radio	Event-handler	2	อย่ำงในโปรแกรมเดียวกันได้

Hint:	มัดรวม
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กิจกรรมที่ 8: Serial Communication

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 เรียนรู้วิธีกำรสื่อสำรผ่ำน	Serial	Port

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

ความรู้พื้นฐาน

	 micro:bit	สำมำรถสื่อสำรกับ	PC	ได้ผ่ำนทำง	serial	port	ใช้ในกรณีต้องกำรส่งค่ำต่ำง	ๆ	จ�ำนวนมำก	ๆ	ส�ำหรับเอำ

ไว้ประมวลผลต่อที่	PC	โดยที่	PC	จะต้องมีโปรแกรมติดตั้งเอำไว้ก่อน	ซึ่งโปรแกรมที่สำมำรถสื่อสำรผ่ำน	RS232	มีมำกมำย	

ในตัวอย่ำงนี้จะใช้	Serial	Port	Monitor	ที่มำกับ	software	Arduino	มีขั้นตอนดังนี้

1.	 ติดตั้ง	 Software	 Arduino	 IDE 

version	 ล่ำสุด	 (สำมำรถ	 down-

load	 ได้ที่	 https://www.arduino.

cc/en/Main/Software)

2.	 เลือก	Com	port	ให้ตรงกับ	port	ที่	

micro:bit	ต่ออยู่

3.	 ตรวจสอบ	 baud	 rate	 ของ	 serial	

monitor	ให้ตรงกับ	micro:bit	ซึ่งใช้

ค่ำ	115200	baud
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	 ในกรณีที่ใช้งำนกับเครื่องที่ไม่มี	Serial	Port	เรำสำมำรถใช้	Driver	ที่แปลง	USB	port	เป็น	Serial	Port	ได้

โดยกำรลง	Serial	over	USB	driver	เพิ่มเติม	(สำมำรถ	download	ได้ที่	https://developer.mbed.org/

media/downloads/drivers/mbedWinSerial_16466.exe)

	4.	 เปิดใช้เครื่องมือ	Serial	Monitor	

 

กิจกรรม

1.	 ทดลองโปรแกรมต่อไปนี้ใน	micro:bit	ต่อกับ	PC	แล้วทดลองส่งข้อควำมหรือตัวเลขเข้ำไปที่	micro:bit	กด	enter	

หรือกด	send	เมื่อจบข้อควำม	สังเกตกำรแสดงผลที่	micro:bit	

 

2.	 เพิ่มคุณสมบัติกำรส่งค่ำกลับมำยัง	PC	โดยใช้	block	เกี่ยวกับกำรต่อ	string	ดังรูป	และทดสอบผลลัพธ์

 

3.	 ทดลองกำรแก้ไขกำรขึ้นบรรทัดใหม่ของค่ำที่ส่งกลับมำที่	PC	

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________ 
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Quiz

	 สำมำรถให้	micro:bit	ส่งอักขระกำรขึ้นบรรทัดใหม่ได้ด้วยกำรใช้ค�ำสั่ง?	

 _________________________________________________________________________________

กิจกรรม

	 ทดลองปรับโปรแกรมด้ำนบนเป็นส่งผลกำรนับตัวอักขระที่	PC	ส่งเข้ำไปใน	micro:bit

	 Example	of	output:	

Quiz

	 ท�ำไมโปรแกรมถึงนับตัวอักษรเกินจำกที่เรำส่งไป	ทุกครั้ง?

กิจกรรมท้าทาย

	 เขียนโปรแกรมเพื่อรับข้อมูลตัวเลขทีละตัวผ่ำน	Serial	communication	แล้วส่งคืนค่ำเฉลี่ยของตัวเลขเหล่ำนั้น

Hint

	 ParseInt();

	 Test	case:

input   5 13 3 7 17 63 81 11 43 37 17 39 15

average	5	 9	 7	 7	 9	 18	 27	 25	 27	 28	 27	 28	 27

กิจกรรม

1.	 เขียนโปรแกรมส่งค่ำควำมเร่งในทุกแกนเพื่อส่งเข้ำ	computer	

2.	 ทดลองใช้	Simulator	เพื่อดูกำรท�ำงำนของโปรแกรมโดยกดที่ปุ่ม	
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3.	 เขย่ำบอร์ด	Simulator	ดูตัวเลขและกรำฟ

 

4.	 กดปุ่ม											export	data	และทดลองน�ำไปเปิดใน	excel

5.	 ทดลองท�ำจริงจำก	micro:bit	โดยกำร	copy	ตัวเลขที่ส่งมำถึงโปรแกรม	serial	monitor
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69

กิจกรรมที่ 9: Applied Sensor

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.3/1

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 เรียนรู้วิธีกำรอ่ำนค่ำ	จำก	Temperature	Sensor	และ	Light	Sensor

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

ความรู้พื้นฐาน

	 	บอร์ด	micro:bit	ใช้เซ็นเซอร์อุณหภูมิที่มีอยู่ใน	microcontroller	มำประยุกต์ใช้ในกำรวัดอุณหภูมิ	เรำสำมำรถดึง

ค่ำอุณหภูมิออกมำใช้ได้ด้วยค�ำสั่ง	

	 ส่วนเซ็นเซอร์แสงใช้เทคนิคกำรประยุกต์คุณสมบัติของ	 กำร	 reverse	 bias	 LED	 จะท�ำพฤติกรรมเหมือนตัวเก็บ

ประจุ	 และเวลำในกำรคำยประจุเป็นสัดส่วนกับ	 ambient	 light	 ที่ส่อง	 LED	 นั้นๆอยู่	 ดังนั้นโดยใช้กำรวัดค่ำเวลำที่	 

Reverse	Voltage	ของขำที่ต่อกับ	LED	ที่ลดลง	จำกค่ำ	high	มำสู่ระดับปกติ	ค่ำเวลำที่วัดได้สำมำรถน�ำมำประมำณกำรค่ำ	

ambient	light	(แสงโดยรอบ)	ได้	หำกสนใจรำยละเอียดสำมำรถอ่ำนเนื้อหำต่อได้ที่	http://www.merl.com/publica-

tions/docs/TR2003-35.pdf

	 เรำสำมำรถดึงค่ำควำมเข้มแสงที่ตกกระทบ	LED	ได้จำกค�ำสั่งโดย	 	มีค่ำอยู่ระหว่ำง	0-255	(0=มืด	

255=สว่ำงที่สุด)
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กิจกรรม

1.	 ดึงค่ำอุณหภูมิจำกมำโชว์ที่	LED	ทดลองโหลดลง	micro:bit	เพื่อทดสอบโค้ด

	 *	อุณหภูมิที่แสดงที่	micro:bit	กับอุณหภูมิที่แสดงที่	Emulator	อำจจะไม่ตรงกันเนื่องจำก	micro:bit	อ่ำนค่ำจำก	

sensor	ใน	CPU	แต่	Emulator	แค่จ�ำลองรูปแบบของ	output	และสำมำรถเลื่อนขึ้นเลื่อนลงได้

2.	 ดึงค่ำควำมเข้มแสงมำโชว์ที่	LED	

3.	 เปลี่ยนกำรแสดงผลตัวเลขเป็น

	 กรำฟแท่ง
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กิจกรรมที่ 10: Maths

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.3/1

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 รู้จักค�ำสั่งพื้นฐำนทำงคณิตศำสตร์ใน	microbit

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

ความรู้พื้นฐาน

	 ค�ำสั่งพื้นฐำนทำงคณิตศำสตร์ใน	

	 microbit	มีดังนี้
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กิจกรรม

ดึงค่ำอุณหภูมิจำกมำโชว์ที่	 LED	 โดยเปลี่ยนกำรแสดงผลเป็น	 องศำฟำเรนไฮต์	 

(°F)	

Hint:	°F	=	(1.8	×	°C)	+	32

หมำยเหตุ:	 make	 code	 version	 นี้ยังไม่สำมำรถใช้เลขทศนิยมได้	 ให้ปัดเป็น

เลขจ�ำนวนเต็มในกำรค�ำนวณแทน

กิจกรรม

	 แก้ไขโปรแกรมที่ผ่ำนมำ	โดยเพิ่มฟีเจอร์ว่ำ	ถ้ำเขย่ำจะโชว์อุณหภูมิปัจจุบัน	ถ้ำกดปุ่ม	A	จะโชว์อุณหภูมิต�่ำสุดที่เคย

วัดได้ตั้งแต่เปิดเครื่อง	 ถ้ำกดปุ่ม	 B	 จะโชว์อุณหภูมิสูงสุดที่เคยวัดได้ตั้งแต่เปิดเครื่องโดย	 โดยตัวเลขทุกค่ำแสดงเป็นองศำ

ฟำเรนไฮต์

	 ออกแบบ	flow	chart	ก่อนเริ่มลงมือโค้ด

กิจกรรมท้าทาย

	 แก้ไขโปรแกรมที่ผ่ำนมำ	 โดยเพิ่มฟีเจอร์ให้ผู้ใช้งำนสำมำรถเลือกได้ว่ำจะดูเป็นองศำเซลเซียส	 หรือองศำฟำเรนไฮต์	

โดยกำรเปลี่ยนโหมดกำรแสดงอุณหภูมิให้ใช้กำรกดปุ่ม	A	และ	B	พร้อมกัน
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กิจกรรมที่ 11: Functions

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.2/1,	ม.2/2

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 เรียนรู้วิธีกำรใช้	Function

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

ความรู้พื้นฐาน

ฟังก์ชันเป็นกำรน�ำส่วนหนึ่งของโค้ดแยกออกไปไว้ต่ำงหำกเพื่อให้

สำมำรถเรียกใช้งำนส่วนนั้นซ�้ำอีกได้	 กำรใช้ฟังก์ชันกับโปรแกรม

ขนำดใหญ่จะท�ำให้โค้ดเล็กลง	กำรท�ำงำนมีประสิทธิภำพมำกขึ้น	โค้ด

เป็นระเบียบมำกขึ้น	อ่ำนง่ำยขึ้น	ตรวจสอบ	bug	ได้ง่ำยขึ้น

วิธีการสร้าง Function 

กดปุ่ม	Function	จำกกล่องเครื่องมือ	

ตั้งชื่อฟังก์ชันที่ต้องกำรให้สั้นกระชับและตรงกับหน้ำที่ของฟังก์ชันที่

จะสร้ำง	

วิธีการใช้ งาน Function

เมื่อสร้ำงแล้วจะมีค�ำสั่ง

เพิ่มขึ้นมำ	เพื่อให้

สำมำรถเรียกใช้ที่ใดก็ได้ในโปรแกรม
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	 ตัวอย่ำงกำรใช้งำนฟังก์ชันเพื่อแสดงป้ำยชื่อ

 

กิจกรรม

	 อธิบำยกำรท�ำงำนของโค้ดโดยไม่ใช้ไมโครบิตหรือ	Emulator

 ___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________ 
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กิจกรรมที่ 12: LED

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.2/1,	ม.2/2,	ม.4/1

ค�ำชี้แจง 
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 เรียนรู้วิธีกำรสั่งงำน	LED	matrix	โดยกำรใช้ระบบพิกัด	x	y

3.	 ฝึกกำรใช้งำน	ตัวแปร,	Loop	และ	Nested	Loop	(ลูปซ้อนลูป)

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ได้แนวทำงกำรท�ำโครงงำนในกำรเรียนกำรสอนในระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบ	STEAM	โดยใช้บอร์ดสมองกล

3.	 ได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 สำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

ความรู้พื้นฐาน

	 กลุ่มค�ำสั่งในกล่องเครื่องมือ	LED	เป็นกลุ่มค�ำสั่งเพิ่มเติมใน

กำรควบคุม	LED	จำกกล่อง	basic	กำรจะใช้งำนค�ำสั่งเหล่ำนี้ได้จะ

ต้องเข้ำใจระบบต�ำแหน่งของ	LED	ของ	microbit	เสียก่อน

0 1 2 3 4

0

1

2

3

4
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กิจกรรม

	 ทดลองเล่นค�ำสั่งต่ำง	ๆ	ใน	Emulator	และอธิบำยเรื่องเหล่ำนี้ด้วยภำษำของเรำเอง

1)	 ระบบ	grid	ของ	LED	เป็นอย่ำงไร

2)	 หน้ำที่ของแต่ละค�ำสั่ง

กิจกรรม:

1)	 ทดลองเขียนโปรแกรมโดยใช้ตัวแปรเข้ำมำช่วยในกำรใช้งำนค�ำสั่งต่ำง	ๆ	ที่เรำเข้ำใจแล้ว

2)	 ทดลองเขียนโปรแกรมโดยใช้ตัวแปรและ	loop	มำช่วยในกำรใช้งำนค�ำสั่งต่ำง	ๆ	ที่เรำเข้ำใจแล้ว

3)	 ทดลองเขียนโปรแกรมโดยใช้ตัวแปรและ	Nested	loop	มำช่วยในกำรใช้งำนค�ำสั่งต่ำง	ๆ	ที่เรำเข้ำใจแล้ว
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กิจกรรมที่ 13: เรียนรู้ I/O พอร์ต

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว.	4.2	ม.4/1

ค�ำชี้แจง
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโค้ด

2.	 แบ่งกลุ่มผู้เข้ำอบรมกลุ่มละ	3–4	คน

3.	 ร่วมกันสะท้อนแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอน

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

3.	 ชุด	Tinker	Kit

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ผู้เข้ำอบรมได้แนวทำงกำรสอนเรื่องพอร์ตอินพุตเอำต์พุตในกำรเรียนกำรสอนระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์อินพุตเอำต์พุต

3.	 ผู้เข้ำอบรมได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 ผู้เข้ำอบรมสำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

วิธีท�ำ
1.	 เสียบไมโครบิตเข้ำกับแผงวงจรต่อขยำยโดยหันด้ำนหน้ำ

	 ขึ้นด้ำนบนดังภำพ

 

2.	 ใช้สำยเชื่อมต่อ	เชื่อมต่อหลอดแอลอีดีเข้ำกับพอร์ต	1	หรือ	Pin1	โดยให้สีของสำยเชื่อมต่อตรงกับสีของ	BoB	



-	78	-

คลิกเปลี่ยนเป็น P1

เขียนโปรแกรม 
ให้หลอดแอลอีดี 
สว่างสลับกันไป

3.	 เปิดโปรแกรมแล้วน�ำบล็อกค�ำสั่ง	toggle	LED	จำกกลุ่มของ	Tinkercademy	มำวำงในลูป	forever	โดยค�ำสังนี้จะ

ใช้ควบคุมหลอดแอลอีดีในต�ำแหน่ง	Pin	ที่ก�ำหนดให้สว่ำงหรือดับ

 

4.	 เปลี่ยน	Pin	เป็น	P1	ตำมที่ได้ต่อวงจรไว้	

5.	 หน่วงเวลำ	100	มิลลิวินำที

6.	 เขียนโปรแกรมต่อโดยค�ำบล็อกค�ำสั่ง	toggle	LED	มำวำงแล้วเปลี่ยนเป็น	On	เพื่อให้หลอดสว่ำง

7.	 โหลดโปรแกรมลงไมโครบิต	แล้วสังเกตกำรท�ำงำน

8.	 ทดลองออกแบบกำรเชื่อมต่อหลอดแอลอีดี	3	หลอด	จะท�ำอย่ำงไร	พร้อมทั้งเขียนอัลกอริทึมในกำรควบคุมให้หลอด

แอลอีดีทั้ง	3	หลอด	ดับและสว่ำงพร้อมกัน	ให้เขียนออกมำ
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เงื่อนไขถ้ามีการสัมผัสจริง

9.	 ถ้ำหำกต้องกำรให้หลอดแอลอีดีทั้ง	3	หลอด	ดับและสว่ำงทีละหลอดจะท�ำอย่ำงไร	ให้เขียนอัลกอริทึม

10.	 ต่อวงจรใหม่โดยใช้สำยสัญญำณเชื่อมต่อตัวตรวจจับกำรสัมผัสกับ	 Pin0	 และหลอดแอลอีดีกับ	 Pin8	 แล้วทดลอง

เขียนโปรแกรมโดยก�ำหนดให้	Pin	กับตัวตรวจจับกำรสัมผัสเป็น	P0

11.	 โปรแกรมให้เมื่อมีกำรสัมผัสหรือกำรกดจริงให้หลอดแอลอีดีสว่ำงกระพริบ	 โดยเริ่มจำกน�ำค�ำสั่งเงื่อนไข	 หรือกำร

เลือกท�ำมำวำงในลูปดังรูป

12.	 เขียนโปรแกรมให้ทั้งหมดเป็นดังนี้
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13.	 โหลดโปรแกรมลงไมโครบิต	แล้วท�ำกำรทดลอง	จำกผลกำรทดลองที่ได้	ท่ำนมีแนวคิดกำรปรับปรุงโปรแกรมอย่ำงไร

บ้ำง

14.	 เปลี่ยนเซ็นเซอร์สัมผัสเป็นเซ็นเซอร์ตรวจจับควำมเคลื่อนไหว	ท่ำนจะน�ำบล็อกค�ำสั่งต่อไปนี้มำใช้อย่ำงไร	ให้ทดลอง

เขียนโปรแกรมแล้วทดสอบกำรท�ำงำน

15.	 เชื่อมต่อล�ำโพงกับ	Pin	P0	แล้วเขียนโปรแกรมโดยเลือกกลุ่มบล็อกค�ำสั่ง	Music	แล้วน�ำค�ำสั่งเล่นเสียงมำวำงใน	on	

start	ดังนี้

16.	 อัปโหลดโปรแกรมแล้วทดสอบกำรท�ำงำน

17.	 กลุ่มค�ำสั่ง	Music	นี้มีค�ำสั่งเกี่ยวกับเสียงมำกมำย	สำมำรถเล่นโน้ตครั้งละตัว	หรือน�ำโน้ตมำประกอบเป็นเพลงตำมที่

ต้องกำรได้

18.	 ถ้ำหำกต้องกำรออกแบบระบบตรวจจับกำรเคลื่อนไหว	 โดยเมื่อมีกำรเคลื่อนไหวแล้วให้เล่นเสียงเพลงจะท�ำได้

อย่ำงไรบ้ำง
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เท็จ

จริง

สุ่มตัวเลข X 
มาแสดงผล

หน่วงเวลา

หน่วงเวลา

หน่วงเวลา

แสดงเสียง B แสดงเสียง A

X น้อยกว่า 3

เมื่อกดปุ่ม A

แอลอีดี 1 สว่าง
ดวงอื่นดับ

แอลอีดี 2 สว่าง
ดวงอื่นดับ

แอลอีดี 3 สว่าง
ดวงอื่นดับ

เริ่มต้น

เริ่มต้น

แบบฝึกหัด
1.	 ถ้ำหำกต้องกำรพัฒนำโครงกำรทอยลูกเต่ำ	โดยเมื่อกดปุ่ม	A	ให้ระบบทอยลูกเต๋ำ	ถ้ำหำกผลลัพธ์กำรทอยน้อยกว่ำ	3	

หรือต�่ำ	จะส่งเสียงหนึ่ง	แต่ถ้ำได้ค่ำตั้งแต่	3	ขึ้นไปจะเป็นสูง	ให้ส่งอีกเสียงหนึ่ง	ถ้ำหำกเขียนเป็นผังงำนได้ดังนี้
 

1.1	 เรำจะต่อวงจรได้อย่ำงไร

1.2	 เรำจะเขียนโปรแกรมได้อย่ำงไร

2.	 ถ้ำหำกต้องกำรพัฒนำวงจรไฟกระพริบโดยใช้หลอดแอลอีดี	 3	 หลอด	
กระพริบดับสว่ำงสลับกันไป	โดยเขียนเป็นผังงำนของโปรแกรมได้ดังนี้

 

2.1	 ถ้ำหำกต้องกำรให้ระบบสำมำรถปรับค่ำควำมเร็วกำรกระพริบได้	

ท่ำนจะปรับผังงำนของโปรแกรมมอย่ำงไร

2.2	 กำรสร้ำงวงจรนี้จะต้องใช้อุปกรณ์ใดบ้ำง	ต่อวงจรอย่ำงไร	และเขียนโปรแกรมได้อย่ำงไร
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ก�าหนดค่าเริ่มต้น

แสดงข้อความ

กิจกรรมที่ 14: การเขียนโปรแกรมกราฟิก

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.2/1,	ม.2/2

ค�ำชี้แจง
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโปรแกรมแสดงผลแบบกรำฟิก

2.	 แบ่งกลุ่มผู้เข้ำอบรมกลุ่มละ	3-4	คน

3.	 ร่วมกันสะท้อนแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอน

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

3.	 ชุด	Tinker	Kit

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ผู้เข้ำอบรมได้แนวทำงกำรสอนเรื่องกำรเขียนโปรแกรมแสดงผล

	 ในกำรเรียนกำรสอนระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรเขียนโปรแกรมแสดงผลทำงจอ	OLED

3.	 ผู้เข้ำอบรมได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 ผู้เข้ำอบรมสำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

วิธีท�ำ
1.	 เสียบไมโครบิตเข้ำกับแผงวงจรต่อขยำยโดยหันด้ำนหน้ำขึ้น

	 ด้ำนบน	แล้วเสียบจอ	OLED	ดังรูป

2.	 กำรใช้จอแสดงผล	OLED	จะต้องเริ่มจำกก�ำหนดค่ำเริ่มต้นให้กับระบบเสียก่อน	โดยจอนี้มีขนำดกว้ำง	128	จุด	และ

สูง	 64	 จุด	 ให้เขียนโปรแกรมโดยน�ำบล็อกก�ำหนดค่ำเริ่มต้นมำใช้แล้วทดลองเขียนโปรแกรมให้แสดงข้อควำมสตริง

ดังรูป	
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3.	 ทดลองอัปโหลดแล้วสังเกตผลกำรท�ำงำน

4.	 ถ้ำหำกต้องกำรให้แสดงข้อควำม	3	บรรทัดทำงจอ	OLED	ท่ำนจะเขียนโปรแกรมอย่ำงไร

5.	 ทดลองเขียนโปรแกรมแสดงกรำฟิกโดยกำรลำกเส้นตรง

โดยใช้ค�ำสั่ง	 draw	 line	 ดังรูป	 โดยค�ำสั่งนี้จะลำกเส้นตรง

จำกจุด	(x1,	y1)	ไปยังจุด	(x2,	y2)	ให้ทดลองใส่ค่ำต�ำแหน่ง

จุดของมุมดังรูป

6.	 อัปโหลดโปรแกรม	แล้วสังเกตผลลัพธ์จำกกำรท�ำงำน

7.	 ถ้ำหำกต้องกำรวำดรูปสี่เหลี่ยมท่ำนจะท�ำอย่ำงไร

8.	 ทดลองวำดรูปวงกลมสองวงซ้อนกัน	 เป็นวงกลมขนำดใหญ่

และวงกลมขนำดเล็ก	 โดยจุดศูนย์กลำงของวงกลมทั้งสอง

อยู่กลำงจอภำพ
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ค�าสั่งควบคุม
เซอร์โวมอเตอร์

กิจกรรมที่ 15: การควบคุมเซอร์โวมอเตอร์

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.2/1,	ม.2/2,	ม.4/1

ค�ำชี้แจง
1.	 รู้จักกำรน�ำบอร์ดสมองกลมำเรียนรู้กำรเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์กล

2.	 แบ่งกลุ่มผู้เข้ำอบรมกลุ่มละ	3–4	คน

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

3.	 ชุด	Tinker	Kit

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ผู้เข้ำอบรมได้แนวทำงกำรสอนเรื่องกำรเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์กลในกำรเรียนกำรสอนระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรใช้งำนเซอร์โวมอเตอร์

วิธีท�ำ
1.	 เสียบไมโครบิตเข้ำกับแผงวงจรต่อขยำยโดยหันด้ำนหน้ำขึ้นด้ำนบน	แล้วเชื่อมต่อเซอร์โวมอเตอร์เข้ำกับ	Pin	8

2.	 เขียนโปรแกรมโดยเลือกใช้ค�ำสั่งในกลุ่ม	Pins	ดังรูป
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จริง

เท็จ เท็จจริง

จบ จบ

เริ่มต้น เริ่มต้น

ท�าเหตุการณ์ที่ก�าหนด
เหตุการณ์ที่ 1เหตุการณ์ที่ 1

ตรวจสอบ
เงื่อนไข

ตรวจสอบ
เงื่อนไข

3.	 น�ำบล็อกค�ำสั่งมำโปรแกรม	 แล้วปรับให้เป็น	 Pin	 8	 โดยเขียนโปรแกรมให้หมุนกลับไปมำระหว่ำงมุม	 0	 องศำ	 กับ	

180	องศำ	ดังภำพ	เมื่อโปรแกรมแล้วจะเห็นภำพจ�ำลองแสดงเซอร์โวมอเตอร์เชื่อมต่ออยู่ด้วย

4.	 อัปโหลดโปรแกรมแล้วทดสอบกำรท�ำงำน

5.	 แลกเปลี่ยนแนวคิดในกำรน�ำเซอร์โวมอเตอร์มำท�ำโครงงำนวิทยำศำสตร์

การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข

	 กำรเขียนโปรแกรมแบบพื้นฐำนนั้นจะให้ค�ำสั่งแต่ละค�ำสั่งท�ำงำนเรียงกันไปตั้งแต่ค�ำสั่งแรกถึงค�ำสั่งสุดท้ำย	 แต่

ปัญหำบำงปัญหำหรือบำงกรณีโปรแกรมอำจต้องมีกำรตัดสินใจ	เมื่อเงื่อนไขเป็นจริงให้ท�ำเหตุกำรณ์หนึ่ง	แต่ถ้ำเงื่อนไขเป็น

เท็จอำจให้ท�ำค�ำสั่งต่อไปหรือให้ท�ำอีกเหตุกำรณ์หนึ่ง
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คลิกตรงนี้เพื่อประกาศตัวแปร

	 กำรเลือกท�ำหรือกำรท�ำงำนแบบ

มีเงื่อนไขนั้นกำรโปรแกรมกับไมโครบิต

มีค�ำสั่งเงื่อนไขให้ใช้งำน	และมีตัวด�ำเนิน

กำรทำงเงื่อนไขเพื่อตรวจสอบกำร

ประมวลผลต่ำง	 ๆ	 โดยผลลัพธ์ที่ได้จะ

เป็นจริงหรือเท็จเท่ำนั้น	 โดยอยู่ในกลุ่ม

บล็อกค�ำสั่ง	Logic	

	 ตัวอย่ำงเช่น	 ถ้ำหำกต้องกำร

เขียนโปรแกรมให้ไมโครบิตสุ ่มตัวเลข

จ�ำนวนเต็มระหว่ำง	0	ถึง	10	ถ้ำค่ำที่ได้มี

ค่ำตั้งแต่	5	ขึ้นไป	ให้แสดงค�ำว่ำ	HI	แต่

ถ้ำไม่ใช่ให้แสดงค�ำว่ำ	LO	งำนลักษณะนี้

จะต้องใช้ค�ำสั่งเลือกท�ำแบบสองทิศทำง	

หรือ	 if	then	else	โดยท�ำได้ดังขั้นตอน

ต่อไปนี้

1.	 ประกำศตัวแปรส�ำหรับเก็บค่ำจำกกำรสุ่ม	ประกำศโดยคลิกที่กลุ่ม	Variables	แล้วตั้งชื่อตัวเป็น	x	โปรแกรม

จะแสดงค�ำสั่งต่ำง	ๆ	ของตัวแปรออกมำ

2.	 น�ำค�ำสั่งก�ำหนดค่ำ	x	มำ

วำงในลูป	forever

3.	 ก�ำหนดค่ำ	x	เป็นค่ำจำก

กำรสุ่มตัวเลข	โดยน�ำค�ำ

สั่ง	pick	random	มำใช้

4.	 น�ำค�ำสั่งเลือกท�ำแบบ

สองทิศทำงในกลุ่มค�ำสั่ง	

Logic	มำใช้งำน
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โปรแกรมที่สมบูรณ์เป็นดังนี้
เลือกมากกว่าหรือเท่ากับ

จริง

เท็จ

จบ

เริ่มต้น

ท�าตามเงื่อนไข

คีย์ถูกกด

ถ้าคีย์ถูกกดจริง ท�ากลุ่มค�าสั่งที่อยู่ในนี้

ตรวจสอบว่าคีย์ A ที่ต่ออยู่กับ P1 ถูกกดหรือไม่

5.	 น�ำตัวด�ำเนินกำรเปรียบเทียบมำตรวจสอบเงื่อนไขใน	if	แล้วเลือกเป็นมำกกว่ำหรือเท่ำกับ

6.	 เขียนโปรแกรม	โดยเมื่อ	x	มำกกว่ำหรือเท่ำกับ	5	จริงให้แสดงค�ำว่ำ	HI	นอกจำกนั้นให้เป็น	LO

	 กำรเขียนโปรแกรมแบบมีทำงเลือกน�ำมำใช้ได้ในหลำยลักษณะ	เช่น	กำรอ่ำนค่ำจำกคีย์สวิตช์แล้วไปท�ำงำนตำมคีย์ที่

เลือก	ส�ำหรับชุด	Tinker	Kit	มีคีย์สวิตช์ปุ่มกดแบบ	5	คีย์	เรียกว่ำ	ADKeypad	โดยเมื่อกดคีย์จะได้รับสัญญำณแอนะล็อก	

แต่ชุด	Tinker	Kit	ได้ออกแบบค�ำสั่งมำให้ใช้งำนง่ำย	ๆ	แล้ว

	 คีย์แต่ละคีย์เมื่อมีกำรกดหรือปล่อยจะให้ค่ำ	จริง	หรือ	เท็จ	ออกมำ	ถ้ำหำกตรวจสอบกำรกดคีย์เดียว	แล้วเลือกท�ำว่ำ

เหตุกำรณ์ต่อมำจะท�ำหรือไม่	เรำอำจออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรมได้ดังนี้
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อ่านการกดคีย์

อ่านการกดคีย์

เหตุการณ์ B

เหตุการณ์ D

เหตุการณ์ E

คีย์ B

คีย์ D

คีย์ E

เหตุการณ์ Cคีย์ C

กดคีย์ 5 คีย์

กดคีย์ 5 คีย์

กำรเขียนโปรแกรมลักษณะนี้ 

จะน�ำค�ำสั่ง	if	then	else	มำซ้อน 

กันต่อ	ๆ	กันไป	เพื่อตรวจสอบ 

กำรกดคีย์แต่ละคีย์	เมื่อคีย์ใด 

ถูกกด	โปรแกรมจะไปท�ำกลุ่ม 

ค�ำสั่งของเงื่อนไขนั้นทันที

จริง

จริง

จริง

จริง

จริง

จริง

จริง

จริง

จริง

จริง

เท็จ

เท็จ

เท็จ

เท็จ

เริ่มต้น

เริ่มต้น

เหตุการณ์ A

เหตุการณ์ A

เหตุการณ์ B

เหตุการณ์ C

เหตุการณ์ D

เหตุการณ์ E

คีย์ถูกกด

คีย์ A

คีย์ถูกกด

คีย์ถูกกด

คีย์ถูกกด

คีย์ถูกกด

	 ส�ำหรับกำรอ่ำนค่ำคีย์สวิตช์ที่มีปุ่มกด	 5	 คีย์นั้น	 เรำอำจเขียนโปรแกรมตรวจสอบกำรกดคีย์แต่ละคีย์	 แล้วใช้กำร

ตัดสินใจมำซ้อน	ๆ	กัน	โดยอำจออกแบบผังงำนกำรอ่ำนค่ำคีย์ได้หลำยลักษณะ	ดังนี้

กำรเขียนโปรแกรมลักษณะนี้ 

จะน�ำค�ำสั่ง	if	then	มำซ้อนกัน 

ต่อ	ๆ	กันไป	เพื่อตรวจสอบ 

กำรกดคีย์แต่ละคีย์	เมื่อคีย์ใด 

ถูกกด	โปรแกรมจะไปท�ำกลุ่ม 

ค�ำสั่งของเงื่อนไขนั้นทันที 

กำรโปรแกรมลักษณะนี้ดูง่ำย	 

แต่โปรแกรมจะท�ำงำนช้ำกว่ำ 

แบบแรก
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กิจกรรมที่ 16: การอ่านค่าจากคีย์สวิตซ์

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.1/1,	ม.1/2,	ม.4/1

ค�ำชี้แจง
1.	 รู้จักกำรน�ำคีย์สวิตช์เชื่อมต่อกับบอร์ดสมองกล

2.	 เรียนรู้กำรเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข

3.	 แบ่งกลุ่มผู้เข้ำอบรมกลุ่มละ	3–4	คน

4.	 ร่วมกันสะท้อนแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอนด้ำนโครงงำนคอมพิวเตอร์

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

2.	 บอร์ดไมโครบิต

3.	 ชุด	Tinker	Kit

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ผู้เข้ำอบรมได้แนวทำงกำรสอนเรื่องกำรเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขในกำรเรียนกำรสอนระดับมัธยมศึกษำ

2.	 เข้ำใจแนวคิดกำรน�ำคีย์สวิตช์มำใช้งำน

3.	 ผู้เข้ำอบรมได้ฝึกคิดกำรแก้ปัญหำผ่ำนกำรโปรแกรม

4.	 ผู้เข้ำอบรมสำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้อย่ำงเป็นขั้นตอน

วิธีท�ำ
1.	 เสียบไมโครบิตเข้ำกับแผงวงจรต่อขยำย	แล้วเชื่อมต่อ	ADKeypad	กับ	Pin	2

2.	 ให้โปรแกรมแสดงเครื่องหมำย	X	เมื่อเริ่มท�ำงำน	โดยน�ำค�ำสั่ง	show	icon	มำใส่ใน	on	start	ดังรูป

3.	 ตรวจสอบกำรกดคีย์สวิตช์โดยน�ำค�ำสั่ง	if	then	else

	 ที่อยู่ในกลุ่ม	Logic	มำใช้งำน
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ตรวจสอบการกดคีย์ B

ค�าสั่งตรวจสอบการกดคีย์

4.	 น�ำค�ำสั่งตรวจสอบกำรกดคีย์	ที่อยู่ในกลุ่ม	Tinkercademy	มำใช้งำน	โดยใช้เป็นเงื่อนไขของ	if

5.	 ปรับโปรแกรมให้เป็นกำรตรวจสอบคีย์	A	โดยต่อ	ADKeypad	กับพิน	P2	เมื่อกดให้แสดงเลข	1

6.	 เขียนโปรแกรมตรวจสอบเงื่อนไขต่อไป	 โดยกำรน�ำค�ำสั่ง	 if	 then	else	มำวำงซ้อน	 เพื่อตรวจสอบกำรกดคีย์ต่อไป	

คือคีย์	B	และเมื่อมีกำรกดให้แสดงเลข	2	ดังรูป
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ค�าสั่งตรวจสอบการท�างาน 
เมื่อมีการกดปุ่ม

ค�าสั่งตรวจสอบการท�างาน
จากเซ็นเซอร์ต่าง ๆ เช่น
วัดความเร่ง วัดการเขย่า
วัดการเอียง วัดการตก
เป็นต้น

7.	 ลองอัปโหลดโปรแกรม	แล้วทดลองกดคีย์	A	หรือ	B	สังเกตผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

8.	 ให้เขียนโปรแกรมต่อ	โดยตรวจสอบกำรกดคีย์ได้ครบทั้ง	5	คีย์	แล้วทดสอบกำรท�ำงำน

9.	 สมำชิกในกลุ่มลองพูดคุยกันว่ำ	 ตัวอย่ำงกิจกรรมนี้สำมำรถน�ำไปประยุกต์ท�ำอะไรได้บ้ำง	 และท่ำนมีแนวคิดกำรจัด

กิจกรรมกำรเรียนรู้	กำรท�ำโครงงำนให้กับนักเรียนอย่ำงไร

	 บอร์ดไมโครบิตมีสวิตช์หรือปุ่มให้ใช้เป็นอินพุตได้	 2	 ปุ่ม	 คือ	 ปุ่ม	 A	 และ	 B	 โดยเรำสำมำรถอ่ำนค่ำกำรกดทีละปุ่ม	

หรือกดพร้อมกันได้	 กำรท�ำงำนของบอร์ดนั้นจะท�ำงำนทันทีเมื่อมีกำรกดปุ่ม	 หรือเป็นกำรท�ำงำนเมื่อเกิดเหตุกำรณ์นั้น	 ๆ	

ขึ้น	บำงครั้งเรียกว่ำอีเว้นต์	ค�ำสั่งกำรตรวจสอบอีเว้นต์นี้จะอยู่ในกลุ่ม	Input	เริ่มต้นด้วยค�ำว่ำ	on

 

	 ตัวอย่ำงเช่น	 ถ้ำกดปุ่ม	 A	 ให้แสดงเลข	 1	 กดปุ่ม	 B	 แสดงเลข	 2	 สำมำรถเขียนโปรแกรมได้ดังนี้	 ส�ำหรับโปรแกรม	 

JavaScript	ที่เกิดขึ้นจะเป็นฟังก์ชันที่สร้ำงขึ้นและจะท�ำงำนเมื่อมีเหตุกำรณ์ที่ก�ำหนดเกิดขึ้นเช่นกัน
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ค�าถาม

	 ถ้ำหำกต่อหลอดแอลอดี	ี3	หลอด

กับไมโครบิต	 ถ้ำหำกเขียนโปรแกรม

ควบคุมโดยใช้เซ็นเซอร์ตรวจจับควำม

เอียง	 โดยให้หลอดแอลอีดีแต่ละหลอด

สว่ำงเมื่อเอียงลักษณะต่ำง	 ๆ	 จะเขียน

โปรแกรมได้ดังตัวอย่ำงต่อไปนี้	 โดย

โปรแกรมจะสร้ำงโปรแกรมย่อยส�ำหรับ

ดับหลอดแอลอีดี

 

	 จำกโปรแกรมท่ำนคิดว่ำกำรต่อวงจรจะท�ำได้อย่ำงไร	ให้ทดลองเขียนภำพร่ำงและสร้ำงชิ้นงำน	
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ครบยังไม่ครบ

count = 0

จบ

เริ่มต้น

น�า count ไปแสดงผล

เพิ่มค่า count หนึ่งค่า

ครบ 10 ครั้ง
หรือยัง

เมื่อกดคีย์ A

เมื่อเขย่า

เมื่อกดคีย์ B

กิจกรรมที่ 17: โครงงานสร้างสรรค์

มำตรฐำน/ตัวชี้วัด	ว	4.2	ม.4/1,	ม.5/1

	 ไมโครบิตนับว่ำเป็นอุปกรณ์ที่เรียนรู้กำรเขียนโปรแกรม	 และท�ำโครงงำนต่ำง	 ๆ	 ได้ง่ำย	 ถ้ำหำกหำอุปกรณ์มำ

ประกอบเพิ่มเติมนักเรียนสำมำรถท�ำโครงงำนสนุก	 ๆ	 หรือโครงงำนในวิชำออกแบบและเทคโนโลยีได้เช่นกัน	 และปัญหำ

เดียวกันอำจเขียนโปรแกรมได้หลำยวิธี	นักเรียนควรเรียนรู้กำรเขียนโปรแกรมแบบอื่น	ๆ	ด้วย	และสิ่งส�ำคัญก่อนที่จะเขียน

โปรแกรมควรคิดออกแบบอักกอริทึมออกมำก่อน	ส�ำหรับตัวอย่ำงต่อไปนี้เป็นตัวอย่ำงโครงกำรโปรแกรมอย่ำงง่ำย	ๆ	

	 ตัวอย่ำงกำรเขียนโปรแกรมนับเลข	0	ถึง	9

 

	 ตัวอย่ำงเขียนโปรแกรมให้ท�ำงำนเมื่อเกิดเหตุกำรณ์ต่ำง	ๆ	ขึ้น
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ประกาศตัวแปร count
ก�าหนดค่าเริ่มต้นเป็น 0

วนซ�้าแสดงผลตัวแปร count

เมื่อกดคีย์ A
ให้เพิ่ม count ขึ้นหนึ่งค่า

เมื่อกดคีย์ B
ให้ count เป็นศูนย์

เมื่อสั่น 
ให้เรียก

โปรแกรมย่อย

โปรแกรมย่อย
สุ่มตัวเลข 6 ครั้ง

พร้อมเสียง

	 ตัวอย่ำงโปรแกรมนับเลข	เมื่อกดปุ่ม	A	จะมีกำรนับ	เมื่อกดปุ่ม	B	จะเคลียร์เป็นศูนย์

 

	 โปรแกรมทอยลูกเต๋ำ	โดยสร้ำงฟังก์ชันหรือโปรแกรมย่อยขึ้นมำใช้งำน
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 0.0 1.0 2.0 3.0 4.0

 0.1 1.1 2.1 3.1 4.1

 0.2 1.2 2.2 3.2 4.2

 0.3 1.3 2.3 3.3 4.3

 0.4 1.4 2.4 3.4 4.4

หลอดแอลอีดีสว่าง กระจายออก
เขียนความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์ออกมาก่อน

ลูปใน x
พล็อตจุด (x, y)

เมื่อ x เป็น 0 y นับ 0
เมื่อ x เป็น 1 y นับ 0, 1
เมื่อ x เป็น 2 y นับ 0, 1, 2

ดังนั้นให้ y นับ 0 ถึง 4
แล้วให้ x นับ 0 ถึง y

micro:bit LED grid
(x.y) Coordinates

ตัวแปร x

ลูปนอก Y

ตัวแปร y

	 ตัวอย่ำงกำรเขียนโปรแกรมให้หลอดแอลอีดีสว่ำงแบบกระจำยรูปดำว
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กิจกรรม

1.	 ถ้ำหำกต้องกำรสร้ำงวงจรกำรต่อหลอดแอลอีดีภำยนอก	โดยมีกำรท�ำงำนดังนี้

	 เมื่อกดปุ่ม	A	ไฟสว่ำง

	 เมื่อกดปุ่ม	B	ไฟดับ

	 เมื่อกดปุ่ม	A	และ	B	ให้ไฟกระพริบ

1.1	 ท่ำนจะต่อวงจรอย่ำงไร

1.2	 เขียนอัลกอริทึมและพัฒนำเป็นชิ้นงำน

2.	 ถ้ำหำกต้องสร้ำงสร้ำงโครงงำนลูกเต๋ำ	เมื่อเขย่ำแล้วเกิดกำรทอย	แสดงผลเป็นตัวเลข	และเสียง	

2.1	 จงเขียนภำพร่ำงของโครงงำน

2.2	 ท่ำนจะต้องใช้อุปกรณ์ใดบ้ำง

2.3	 ท่ำนจะเขียนโปรแกรมได้อย่ำงไร

2.4	 ทดลองสร้ำงชิน้งำนจรงิ
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Tips

กิจกรรมเดี่ยว: My Portfolio 

ค�ำชี้แจง 
1.	 กิจกรรมเดี่ยว

2.	 แนะน�ำ	Microsoft	Visual	Studio	,	HTML5	และ	CSS	แก่ผู้เข้ำร่วมอบรม

3.	 สำธิตกำรใช้งำน	Microsoft	Visual	Studio	

4.	 ผู้เรียนศึกษำโจทย์	และท�ำควำมเข้ำใจ

5.	 น�ำผลงำนมำทดสอบตำมเกณฑ์ที่ก�ำหนดร่วมกัน

6.	 สรุปสิ่งที่ได้รับและสะท้อนกำรเรียนรู้ที่ได้จำกกำรท�ำกิจกรรม

อุปกรณ์ที่ใช้ 
1.	 โปรแกรม	Microsoft	Visual	Studio

2.	 คอมพิวเตอร์พร้อมเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ
1.	 ผู้เรียนมีควำมเข้ำใจในกำรใช้โครงสร้ำงภำษำ	HTML5	และ	CSS

2.	 ผู้เรียนสำมำรถออกแบบเว็บเพจ	เพื่อน�ำเสนอ	และแบ่งปันข้อมูลอย่ำงปลอดภัยตำมเงื่อนไข	

3.	 ผู้เรียนสำมำรถใช้เหตุผลเชิงตรรกะมำใช้พิจำรณำแก้ปัญหำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ

4.	 ผู้เรียนสำมำรถใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศสมัยใหม่เพื่อแบ่งปันข้อมูลหรือเผยพแพร่ข้อมูล

ผลที่คำดว่ำจะได้รับ:	เชื่อมโยง	ตัวชี้วัด	ว	4.2	เทคโนโลยี	(วิทยำกำรค�ำนวณ)

1.	 ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศในกำรน�ำเสนอ	และแบ่งปันข้อมูลอย่ำงปลอดภัย	มีจริยธรรม	และวิเครำะห์กำรเปลี่ยนแปลง

เทคโนโลยีสำรสนเทศที่มีผลต่อกำรด�ำเนินชีวิต	อำชีพ	สังคม	และ	วัฒนธรรม

วิธีท�ำ
1.	 อ่ำน/ศึกษำโจทย์ให้เข้ำใจอย่ำงชัดเจน	

 โจทย์: เนื่องจำกดำวโลกเรำมีอำยุไขเหลืออีกประมำณ	10	ปี	องค์กรนำซำ	 (หรือชื่อเต็มว่ำ	องค์กำรบริหำรกำรบิน

และอวกำศแห่งชำติ)	ก�ำลังคัดเลือกผู้สมัครไปเป็นประชำกรกลุ่มแรก	เพื่อไปสร้ำงที่อยู่ใหม่ให้ชำวโลกโดยพิจำรณำผู้

สมัครจำก	Portfolio	จ�ำนวน	1	หน้ำ	ในรูปแบบเว็บเพจ	และท่ำนเป็นผู้หนึ่งที่สนใจ	จึงพัฒนำ	Portfolio	ตำมข้อ

ก�ำหนด
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2.	 ข้อก�ำหนด	คือ	ผู้เข้ำร่วมทุกท่ำนใช้ภำษำ	HTML5	และ	Microsoft	Visual	Studio	ในกำรพัฒนำ

3.	 ผู้เรียนเริ่มรวบรวมข้อมูลของตนเองที่ส�ำคัญ	เช่น	เนื้อหำ	ภำพ	และออกแบบหน้ำเว็บเพจ

4.	 เริ่มสร้ำง	My	Portfolio	จ�ำนวน	1	หน้ำ	โดยใช้	โปรแกรม	Microsoft	Visual	Studio

ท�ำไมต้องใช้ Visual Studio
1.	 ผู้สอนสำมำรถน�ำ	 Visual	 Studio	 ไปเป็นเครื่องมือในกำรสอน

วิทยำกำรค�ำนวณเบื้องต้น	 เช่น	 กำรแสดงตัวอย่ำงกำรออกแบบ

เทคโนโลยี	กำรพัฒนำเว็บไซต์	เพื่อเรียนรู้อย่ำงเป็นระบบ

2.	 	รองรับระบบปฎิบัติกำร	Windows	และ	iOS

3.	 	รองรับกำรพัฒนำโปรแกรมด้วยภำษำที่หลำกหลำย	เช่น	ASP.NET,	Python,	C++,	HTML5	

4.	 	กำรใช้งำนง่ำยและมีเครื่องมืออ�ำนวยควำมสะดวกที่หลำกหลำย	เช่น	 โปรแกรมจะแนะน�ำโค้ดที่เหมำะสมกับกำรใช้

งำนของแต่ละบุคคล	มีกำรแสดง	tag	ที่สมบูรณ์โดยอัตโนมัติในขณะที่ผู้ใช้พิมพ์	tag	นั้น	ๆ

5.	 	เหมำะสมกับผู้เรียนโค้ดดิ้งเบื้องต้น	เพรำะใช้ภำพเป็นตัวประสำนกับผู้ใช้	หรือ	GUI

   คลิปวิดีโอ เริ่มต้นเขียน Two-Column Blog ด้วย HTML และ CSS
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แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม

1.	 HTML5	Syntax:	World	Wide	Web	Consortium	

	 https://www.w3schools.com/html/html5_intro.asp

2.	 Microsoft	Visual	Studio

	 https://visualstudio.microsoft.com

3.	 HTML5	คืออะไร	ย่อมำจำกอะไร	ข้อดีของ	HTML5	มีอะไรบ้ำง	

	 https://www.เกร็ดควำมรู้.net/html5/

4.	 HTML5	คืออะไร

	 https://www.softmelt.com/article.php?id=404

5.	 CSS	Design

	 http://www.csszengarden.com/

ลิงก์วิดีโอ	http://www.example.com

ข้อมูลเพิ่มเติม	https://visualstudio.microsoft.com
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ภาคผนวก
สาระที่ 4 เทคโนโลยี

มำตรำฐำน	 ว	 4.2	 เข้ำใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในกำรแก้ปัญหำที่พบในชีวิตจริงอย่ำงเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ	 ใช้

เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรในกำรเรียนรู้กำรท�ำงำน	 และกำรแก้ปัญหำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ	 รู้เท่ำทัน	 และมี

จริยธรรม

ตัวชี้วัดระดับประถมศึกษำ

ป.1/1	 แก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้กำรลองผิดลองถูกกำรเปรียบเทียบ

ป.1/2	 แสดงล�ำดับขั้นตอนกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้ภำพ	สัญลักษณ์หรือข้อควำม

ป.1/3	 เขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย	โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ

ป.2/1	 แสดงล�ำดับขั้นตอนกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้ภำพ	สัญลักษณ์หรือข้อควำม

ป.2/2	 เขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย	โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ	และตรวจหำข้อผิดพลำดของโปรแกรม

ป.3/1	 แสดงอัลกอริทึมในกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้ภำพ	สัญลักษณ์หรือข้อควำม

ป.3/2	 เขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย	โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ	และตรวจหำข้อผิดพลำดของโปรแกรม

ป.4/1	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในกำรแก้ปัญหำ	กำรอธิบำยกำรท�ำงำน	กำรคำดกำรณ์ผลลัพธ์จำกปัญหำอย่ำงง่ำย

ป.4/2	 ออกแบบ	และเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย	โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ	และตรวจหำข้อผิดพลำดและแก้ไข

ป.5/1	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในกำรแก้ปัญหำ	กำรอธิบำยกำรท�ำงำน	กำรคำดกำรณ์ผลลัพธ์จำกปัญหำอย่ำงง่ำย

ป.5/2	 ออกแบบ	และเขียนโปรแกรมที่มีกำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่ำงง่ำย	ตรวจหำข้อผิดพลำดและแก้ไข

ป.6/1	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในกำรอธิบำยและออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำที่พบในชีวิตประจ�ำวัน

ป.6/2	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย	 เพื่อแก้ปัญหำในชีวิตประจ�ำวัน	 ตรวจหำข้อผิดพลำดของโปรแกรม	 และ

แก้ไข

ตัวชี้วัดระดับมัธยมศึกษำ

ม.1/1		 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนำมธรรมเพื่อแก้ปัญหำหรืออธิบำยกำรท�ำงำนที่พบในชีวิตจริง

ม.1/2		 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย	เพื่อแก้ปัญหำทำงคณิตศำสตร์หรือวิทยำศำสตร์

ม.1/3		 รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิประมวลผล	ประเมินผล	น�ำเสนอข้อมูลและสำรสนเทศตำมวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์

หรือบริกำรบนอินเทอร์เน็ตที่หลำกหลำย
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ม.1/4		 ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย	ใช้สื่อ	และแหล่งข้อมูลตำมข้อก�ำหนด	และข้อตกลง

ม.2/1		 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในกำรแก้ปัญหำ	หรือกำรท�ำงำน	ที่พบในชีวิตจริง

ม.2/2		 ออกแบบและเขียนโปรแกรม	ที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในกำรแก้ปัญหำ

ม.2/3		 อภิปรำยองค์ประกอบและหลักกำรท�ำงำนของระบบคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี	 กำรสื่อสำร	 เพื่อประยุกต์ใช้

งำน	หรือแก้ปัญหำเบื้องต้น

ม.2/4		 ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำง	ปลอดภัย	มีควำมรับผิดชอบ	สร้ำงและแสดงสิทธิ์ในกำรเผยแพร่ผลงำน

ม.3/1		 พัฒนำแอปพลิเคชันที่มีกำรบูรณำกำรกับวิชำอื่นอย่ำงสร้ำงสรรค์

ม.3/2		 รวบรวมข้อมูล	ประมวลผลประเมินผล	น�ำเสนอข้อมูลและสำรสนเทศ	ตำมวัตถุประสงค์	โดยใช้ซอฟต์แวร์	หรือ

บริกำรบนอินเทอร์เน็ตที่หลำกหลำย

ม.3/3		 ประเมินควำมน่ำเชื่อถือของข้อมูล	 วิเครำะห์สื่อ	 และผลกระทบจำกกำร	 ให้ข่ำวสำรที่ผิด	 เพื่อกำรใช้งำนอย่ำงรู้

เท่ำทัน

ม.3/4		 ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัยและมีควำมรับผิดชอบต่อสังคม	 ปฏิบัติตำมกฎหมำยเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์	ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม

ม.4		 ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในกำรพัฒนำโครงงำนที่มีกำรบูรณำกำรกับวิชำอื่นอย่ำงสร้ำงสรรค์	 และเชื่อมโยง

กับชีวิตจริง

ม.5		 รวบรวม	 วิเครำะห์ข้อมูลและใช้ควำมรู้ด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 สื่อดิจิทัลเทคโนโลยีสำรสนเทศ	 ในกำรแก้

ปัญหำหรือเพิ่มมูลค่ำให้กับบริกำรหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่ำงสร้ำงสรรค์

ม.6		 ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศในกำร	 น�ำเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่ำงปลอดภัย	 มีจริยธรรม	 และวิเครำะห์กำร

เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสำรสนเทศที่มีผลต่อกำรด�ำเนินชีวิต	อำชีพ	สังคมและวัฒนธรรม




