
บทที่ 3

ก า ร ส ร้ า ง ป ร ะ โ ย ช น์ จ า ก ผ ล ง า น  

S T E M  เ รี ย น รู้ โ ป ร แ ก ร ม ผ่ า น บ อ ร์ ด  

จุดประสงค์  1. ผู้เรียนสามารถเขียนโปรแกรมสั่งให้บอร์ดทำงานได้ตามความต้องการ

             2. ผู้เรียนเข้าใจการสั่งคอมไพล์โปรแกรม



Coding                  Kidbrightด้วยบอร์ดสมองฝังตัว



Engineer

STEM แนวทางการจัดการศึกษาให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และสามารถเกิดการบูรณาการ

Technology

science

Mathematics
นวัตกรรม



การสร้างชุดคำสั่ง
แบบบล็อก

เเขียนง่ายลากบล็อกคำสั่งที่ต้องการมาเรียง

กัน เกิดกระบวนการคิดมากกว่า แก้ปัญหาเรื่อง

ของการพิมพ์คำสั่งที่ผิด

Kidbright จดจำคำสั่ง และไวยกรณ์ของภาษา

คอมพิวเตอร์ (ภาษาอังกฤษ)

การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์
โดยทั่วไป เขียนคำสั่งพลาดเล็กน้อยโปแกรม

ก็สั่งให้ไม่ทำงาน

ตัวแทนคำสั่ง



บอร์ดสมองกลฝังตัว

Kidbright  IDE 

โปรแกรมสร้างชุดคำสั่ง 

Kidbright  ประกอบด้วย 2 ส่วน

1
2



compilerKidbright  IDE 
เราสามารถสร้างชุดคำสั่ง ผ่าน 

การทำงานของ Kidbright  

โดยการลากและวางบล็อก

คำสั่งที่ต้องการ

Kidbright  IDE 

ส่งชุดคำสั่งไปที่บอร์ด 

Kidbright  

บอร์ด

               จะทำงานตามคำสั่ง
Kidbright  

ประยุกต์กาารใช้งาน

ตามจินตนาการ



ด้านหน้า 

บอร์ด KIDBRIGHT



 KIDBRIGHT

ด้านหลัง

นาฬิกาเรียลไทม์

รางใส่แบตเตอรี่ ควบคุมการทำงาน



ขั้นตอนการใช้งาน อุปกรณ์ที่จำเป็น Computer

 kidbrightบอร์ด

สาย  USBติดตั้งโปรแกรม Kidbright  IDE 

www.kid-bright.org1.
 



2 เลือก codeing

2.เลือก simulater





บล็อกในแถบพื้นฐาน

(Basic Tab )









เขียนโปรแกรมแสดงภาพ 1 ภาพ โดยภาพเคลื่อนที่ มีเงื่อนไข ดังนี้ 

1.ขยับขวา (เดินหน้า) 2.ขยับซ้าย (กลับหลังหัน) 

3.ขยับบน  (กระโดดขึ้น) 4.ขยับล่าง (กระโดดลง)    

กิจกรรมที่ 3    การสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วย    Kidbright 

(Basic Tab )กลุ่มคำสั่ง

(wait



Text file

บล็อกคำสั่ง
simulating

การส่งงานมี  3 รูปแบบ

ลิงก์ตัวอย่างงานนักเรียน



สร้างตัวแปร ,กำหนดค่าให้กับตัวแปร และสร้างชุดคำสั่งในการคำนวณทางคณิตศาสตร์   

จุดประสงค์การเรียน

บล็อกทางคณิตศาสตร์



บล็อกในแถบคณิตศาสตร์ 

  การบวก ลบ คูณ การหาร (4.75+1.13)X2.2
8 - 4
11  33
  .  .สมการ

หาพื้นที่ เช่น สามเหลี่ยม 1 X ฐาน X สูง
2





การคำนวณทางคณิตศาสตร์ 

 

(4.75+1.13)X2.2
โจทย์กำหนด

กิจกรรมที่ 4.1 บล็อกทางคณิตศาสตร์ 



บล็อกคำนวณคณิตศาสตร์ 

 

ผลลัพธ์จากการคำนวณคณิตศาสตร์ 

การเขียนโปรแกรม

บอร์ด  kidbright



บล็อกทางคณิตศาสตร์ 

 

พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม = 1 X ฐาน X สูง
2

โจทย์กำหนด ฐาน มีค่าเป็นจำนวนเต็ม บวก 30  ,  สูง  มีค่าเป็นจำนวนเต็ม บวก  10

พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม 

สูตร



จำลองโปรแกรมบนบอร์ด เสมือน kidbright

การเขียนโปรแกรม

บล็อกทางคณิตศาสตร์ 

 

พื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม 

ผลลัพธ์



บล็อกทางคณิตศาสตร์

จุดประสงค์การเรียน

ขั้นดำเนินการเขียนโปรแกรม 

1)สร้างตัวแปร  3 ตัว  ชื่อ ฐาน สูง และพื้นที่  โดยใช้บล็อกตัวแปร

2)กำหนดค่าให้กับตัวแปร ฐานและสูง  โดยกำหนดให้ฐาน มีค่าเป็นจำนวนเต็มบวก 30

   สูง มีค่าเป็นจำนวนเต็มบวก 10 

3) สร้างชุดคำสั่งเพื่อคำนวณหาพื้นที่รูปสามเหลี่ยม

4) แสดงผลลัพธ์ บนบอร์ด kidbright

การหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม  
กิจกรรมที่ 4.2  

 

1) ผู้เรียนสามารถอธิบายตัวแปรได้

2) ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการกำหนดค่าให้กับตัวแปรได้    

3) ผู้เรียนมีทักษะ การเขียน Coding  บล็อกทางคณิตศาสตร์  ผ่านบอร์ด kidbright  มีการ

เชื่อมโยง  องค์ความรู้นำสู่กระบวนการคิด  แก้ปัญหา เพื่อสร้างชุดคำสั่งในการคำนวณทาง

คณิตศาสตร์ได้



 ๅ) กำหนดโจทย์การหาพื้นที่

 2) อัดคลิปวีดีโอให้เห็นนักเรียนและกระบวนขั้นตอนการเขียน Coding ด้วยโปรแกรม kidbright   

 3) บันทึกไฟล์ ตั้งชื่อไฟล์ตามผลงานของตนเอง  เช่น การคำนวณหาพิ้นที่คางหมู 

 4) ส่งงานใน Classroom กำหนดภายในวันที่  8 มกราคม 2565  เวลา 23.59 น.

 เรื่อง บล็อกทางคณิตศาสตร์ในการคำนวณหาพื้นที่หรือปริมาตรของรูปทรงเรขาคณิต แบบพื้นฐานต่างๆ 
 

1) ผู้เรียนสามารถอธิบายตัวแปรได้

2) ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการกำหนดค่าให้กับตัวแปรได้    

3) ผู้เรียนมีทักษะ การเขียน Coding  บล็อกทางคณิตศาสตร์  ผ่านบอร์ด kidbright  มีการ

เชื่อมโยง  องค์ความรู้นำสู่กระบวนการคิด  แก้ปัญหา เพื่อสร้างชุดคำสั่งในการคำนวณทาง

คณิตศาสตร์ได้

จุดประสงค์การเรียน

คำชี้แจง

ใบงาน



ใบงาน 
คลิปวีดีโอ เรื่อง บล็อกทางคณิตศาสตร์ โดยการคำนวณหาพื้นที่

หรือปริมาตรของรูปทรงเรขาคณิตแบบพื้นฐานต่างๆ กำหนดโจทย์

เอง พร้อมอธิบายกระบวนขั้นตอนการเขียน Coding ด้วยโปรแกรม

kidbright บันทึกไฟล์ ตั้งชื่อไฟล์ตามผลงานของตนเอง และ

ส่งงานใน Classroom กำหนดการส่งงานภายในวันที่ 8 มกราคม

2565 เวลา 23.59 น.

ตัวอย่าง





ส อ บ ห ลั ง เ รี ย น

ห น่ ว ย ก า ร เ รี ย น รู้ ที่  1 แ ล ะ  2



 (Logic Tab )

บล็อกเซนเซอร์

บล็อกตรรกะ             บล็อก ไอโอ

 (Sensor Tab )

 (IO Tab )



    ทักษะ/กระบวนการ (P)

      1. สามารถประยุกต์ใช้งานเซนเซอร์วัดความเข้มแสง

   2. สามารถเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก

   3. สามารถเขียนโปรแกรมแบบวนรอบ

ความรู้ (K)    

   1. สามารถประยุกต์ใช้งานเซนเซอร์วัดความเข้มแสง 

   2. สามารถเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก

   3. สามารถเขียนโปรแกรมแบบวนรอบ

 สมรรถนะสำคัญผู้เรียน c 

สมรรถนะที่ 3     ความสามารถในการแก้ปัญหา

       ตัวชี้วัดที่  2        ผลลัพธ์ของการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A)

 ใฝ่เรียนรู้ .มุ่งมั่นในการทำงาน 





การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก

บล็อกคำสั่งที่ช่วยให้การทำงานแบบทางเลือกสมบูรณ์มากขึ้น

ตรวจสอบเงื่อนไข  if (ถ้า) เป็ นจริง จะ DO(ทำ) 
คำสั่งในบล็อกแต่หากตรวจสอบแล้วเงื่อนไขเป็ นเท็จ
จึงข้ามไปทำคำสั่ง else (นอกเหนือจานี้) 

เมื่อเสร็จสิ้นการตรวจสอบเงื่อนไขตามคำสั่งแล้วก็ไปทำงานถัดไป 

ตรวจสอบเงื่อนไข  if (ถ้า) เป็ นจริง จะ DO(ทำ) 
คำสั่งในบล็อกแต่หากตรวจสอบแล้วเงื่อนไขเป็ นเท็จจึงข้ามไปทำงานถัดไป 





         บล็อก IO  บล็อกคำสั่งอ่านค่า ยูเอสบี



กิจกรรมที่ 5  วัดความเข้มของแสง





เก็บคะแนน  5 คะแนน 

 ให้แสดงผล เป็น simulating ส่งใน งานใน classroom 

บล็อกคำสั่งที่ช่วยให้การทำงานแบบทางเลือกสมบูรณ์มากขึ้น



เฉลย

 ให้แสดงผล เป็น simulating ส่งใน งานใน classroom 



บล็อกคำสั่งIo

คำอธิบายโปรแกรม 

1.กำหนดให้ทำงานแบบไม่รู้จบ

2.เก็บค่าอุณหภูมิ บน LED แบบเลื่อน 

3.ตรวจสอบเงื่อนไข 

- ถ้า เงื่อนไขเป็นจริง (เก็บค่าก็บค่าอุณหภูมิ  น้อยกว่า 25) 

  ให้ ทำ คำสั่งในบล็อก  เขียนยูเอสบี สถานะปิด ( พัดลมไม่หมุน )

  แต่หากเงื่อนไขเป็นเท็จ ข้ามไปทำคำสั่ง นอกเหนือจากนั้น เขียนยูเอสบี สถานะเปิด ( พัดลมหมุน )



เฉลย

 ให้แสดงผล เป็น simulating ส่งใน งานใน classroom 



    ทักษะ/กระบวนการ (P)

1.นักเรียนสามารถใช้งานบล็อกมิวสิกเพื่อให้ลำโพงออกเสียง

ตัวโน้ต 

2.นักเรียนอ่านโน้ตบนบรรทัด 5เส้น แล้วแปลงเป็น 

โค้ดโปรแกรมโดยใช้บล็อกมิวสิก 

  

 สมรรถนะสำคัญผู้เรียน (C) 

ความรู้ (K)    

1.นักเรียนรู้จักบล็อกคำสั่งมิวสิกและเข้าใจโน้ตบน

บรรทัด5เส้น 

  

  สมรรถนะที่ 3     ความสามารถในการแก้ปัญหา

ตัวชี้วัดที่  2        ผลลัพธ์ของการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A)

 ใฝ่เรียนรู้ .มุ่งมั่นในการทำงาน 







www.kid-bright.org





กิจกรรมที่ 7 ตะลุยโลกเสียงดนตรี

  บล็อกโดยใช้คำสั่ง

นักเรียนเลือกโน้ตเพลงที่สนใจ พร้อมเขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อก 

 นำเสนอ โดยขับร้อง เพลง ช่วง                        ในรูปแบบคลิป เท่านั้น

Music

Music
SIMULATING


