


ค ำน ำ 

จากนโยบายการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการที่มุ่งเน้นให้นักเรียนมีการเรียนรู้ในภาษาที่ 3 
หรือภาษาโคด้ดิ้ง  (Coding )  โดยเร่ิมตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 1 เป็นตน้ไป เพื ่อส่งเสริมให้เกิด 
 I-Innovation หรือ นวตักรรมที ่จะสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงและเกิดประโยชน์แก่คนหมู่มาก  ท  าให้
ประเทศไทยมีบุคลากรที่สร้างนวตักรรมหน้าใหม่ที ่สามารถผลิตนวตักรรมที่จะเปลี่ยนโลกไดใ้นทุก
สาขาอาชีพ  ซ่ึงการพฒันารูปแบบต่างๆ เหล่าน้ีจะตอ้งเป็นบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค ์  มีความคิดที่
เป็นระบบและเขา้ใจในภาษาดิจิตอล เพื่อจะสร้างผูน้ าทางดา้นเทคโนโลยใีหม่ๆ  การเรียนรู้โคด้ดิ้ง 
(Coding ) จึงจ าเป็นและส าคญัมากต่อการศึกษาชาติและโรงเรียนต่างๆ จ าเป็นตอ้งพฒันาการเรียนการ
สอนโคด้ด้ิงในทุกระดบัชั้น   

Micro:bit เป็นโครงการของ บริษทั British Broadcasting Corp. (BBC) เพื ่อตอ้งการให้ เด ็ก

นักเรียนในสหราชอาณาจกัร (UK) ไดเ้รียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์และ STEM  สามารถพฒันาไดง่้ายๆ 

ไม่จ  าเป็นตอ้งติดตั้งโปรแกรมลงบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยเราสามารถพฒันาผ่านเวบ็บราวเซอร์ (Web 

Browser)ไดเ้ลย และสามารถพฒันาไดห้ลากหลายรูปแบบ และหลากหลายภาษา ดงัเช่น 

    Micro:bit เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ที ่มีจุดเด่นดา้นการเขียนโปรแกรมที่ง่ายโดยใช้

ภ าษาบล ็อ ก  แล ว้แปลงออกม า เ ป็นภาษา  JavaScript หรือ  Python ต วับอร ์ดม าพร ้อมก บัช ิป

ไมโครคอนโทรลเลอร์ที่มีบลูทูธในตวั มีเซ็นเซอร์วดัความเอียง (Accelerometer) และเซ็นเซอร์แม่เหล็ก

โลก หรือเข ็มทิศ (Magnetometer) มีหลอด LED 25 ดวง แสดงผลแบบ Dot matrix ใชก้ารอพัโหลด

โปรแกรมผ่านคอมพิวเตอร์ หรือแอพพลิเคชัน่บนแอนดรอย และ iOS  และมีจุดเด่นดา้นการเขียน

โปรแกรมสั่งงานที่ง่าย สามารถเลือกใชไ้ดท้ั้งภาษา JavaScript และภาษา Python หรือภาษา Scratch    

ซ่ึงในหลกัสูตรผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้เกี่ยวกบัรายละเอียดของตวับอร์ด Micro:bit การต่อเช่ือมกบั

โปรแกรมเพื่อการใชง้านซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดค้รอบคลุมทั้งหมด ซ่ึงทางผูจ้ดัท  าหวงัเป็น

อยา่งยิง่ว่าสถานศึกษาที่ไดน้ าหลกัสูตรการเรียนการสอน Coding เร่ืองหลกัสูตร Micro:bit  น้ีไปเรียนรู้

จะสามารถท าการเรียนการสอนหลักสูตร Coding ไดเ้ป็นอยา่งดีและสามารถประยกุต์ใชร้วมทั้งสร้าง

โครงงานไดเ้ป็นอยา่งดี  
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ค ำอธิบำยรำยวชิำ 

วิชา การเขียนโปรแกรม Micro:bit    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ชั้นมัธยมศึกษา ภาคเรียนที่ ๑-๒ เวลา ๔๐ ชั่วโมง จ านวน ๑ หน่วยกิต 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน   และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่า

ทัน และมีจริยธรรมตัวชี้วัด 

              การพัฒนารูปแบบต่างๆ เหล่านี้จะต้องเป็นบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์  มีความคิดท่ีเป็นระบบ

และเข้าใจในภาษาดิจิตอล เพื่อจะสร้างผู้น าทางด้านเทคโนโลยีใหม่ๆ  การเรียนรู้โค้ดด้ิง (Coding ) จึงจ าเป็น

 

ซึ่งในหลักสูตรผู้เรียนจะได้เรียนรู้เกี ่ยวกับรายละเอียดของตัวบอร์ด Micro:bit การต่อเชื่อมกับ

โปรแกรมเพื่อการใช้งานซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ครอบคลุมท้ังหมด ซึ่งทางผู้จัดท าหวังเป็นอย่าง

ยิ่งว่าสถานศึกษาที่ได้น าหลักสูตรการเรียนการสอน Coding เรื ่องหลักสูตร Micro:bit  นี้ไปเรียนรู้จะ

สามารถท าการเรียนการสอนหลักสูตร Coding ได้เป็นอย่างดีและสามารถประยุกต์ใช้รวมท้ังสร้างโครงงาน

ได้เป็นอย่างดี  

 

ตัวช้ีวัดรวม  ๑๐ ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๑ ม.๒/๕ , ม.๓/๕ , ม.๔/๕ , ม.๕/๕ 

ว ๔.๒ ม.๑/๑ , ม.๑/๒ , ม.๒/๑ , ม. ๒/๒ , ม.๓/๑ , ม.๔/๑ 

 

 

 

 

 



 



ตัวชี้วดัและสำระกำรเรียนรู ้
วิชา การเขียนโปรแกรม Micro:bit    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ชั้นมัธยมศึกษา ภาคเรียนที่ ๑-๒ เวลา ๔๐ ชั่วโมง จ านวน ๑ หน่วยกิต 

 

 

มำตรฐำน ว ๔.๑ เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึง
ผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม 

 

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น

ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 

ล ำดับ ตัวช้ีวัด สำระกำรเรยีนรู้แกนกลำง 

1 ม.๒-๕ /๕ ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ 
อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ
อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมและปลอดภัย 

• การสร้างช้ินงานอาจใช้ความรู้เรื่องกลไกไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ 
เช่น LED บัซเซอร์ มอเตอร์ วงจรไฟฟ้า 
• อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างช้ินงานหรือพัฒนาวิธีการมี
หลายประเภท ต้องเลือกใช้ให้ถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 
รวมทั้งรู้จักเก็บรักษา 

ล ำดับ ตัวช้ีวัด สำระกำรเรยีนรู้แกนกลำง 

๑ ม.๑/๑ ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิง

นามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการ
ท างานท่ีพบในชีวิตจริง 

• แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมินความส าคัญของ
รายละเอียดของปัญหา แยกแยะส่วนท่ีเป็นสาระส าคัญออกจาก
ส่วนท่ีไม่ใช่สาระส าคัญ 
 • ตัวอย่างปัญหา เช่น ต้องการปูหญ้าในสนามตามพื้นท่ีท่ีก าหนด 
โดยหญ้าหนึ่งผืนมีความกว้าง ๕๐ เซนติเมตร ยาว ๕๐ เซนติเมตร 
จะใช้หญ้าท้ังหมดกี่ผืน 



 



๒ ม.๑/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่าง
ง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 

• การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตัวแปร เงื่อนไข วน
ซ้ า 
• การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้แนวคิดเชิงนามธรรมในการ
ออกแบบ เพื่อให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 
• การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
• ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, 
java, c 
• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการการเคล่ือนท่ี โปรแกรม
ค านวณหาพื้นท่ี โปรแกรมค านวณดัชนีมวลกาย 

๓ ม.๒/๑ ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิง
ค านวณในการแก้ปัญหา หรือการท างานท่ีพบ
ในชีวิตจริง 

• แนวคิดเชิงค านวณ 
• การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ 
• ตัวอย่างปัญหา เช่น การเข้าแถวตามล าดับ 
ความสูงให้เร็วที่สุด จัดเรียงเส้ือให้หาได้ง่ายท่ีสุด 

๔ ม.๒/๒ 
ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 

• ตัวด าเนินการบูลีน 
• ฟังก์ชัน 
• การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 
• การออกแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ปัญหาอาจใช้แนวคิดเชิง
ค านวณในการออกแบบ เพื่อให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 
• การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
• ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, python, 
java, c 
• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตัดเกรดหาค าตอบท้ังหมด
ของอสมการหลายตัวแปร 

๕ ม.๓/๑ พัฒนาแอปพลิเคชันท่ีมีการบูรณา
การกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์ 

• ขั้นตอนการพฒันาแอปพลิเคชัน 
• Internet of Things (IoT) 
•ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน เช่น Scratch, 
python, java, c, AppInventor 
• ตัวอย่างแอปพลิเคชัน เช่น โปรแกรมแปลงสกุลเงิน โปรแกรม
ผันเสียงวรรณยุกต์ โปรแกรมจ าลองการแบ่งเซลล์ ระบบรดน้ า
อัตโนมัติ 



 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๖ ม.๔/๑ ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการ
พัฒนาโครงงานท่ีมีการบูรณาการกับวิชาอื่น 
อย่างสร้างสรรค์ และเช่ือมโยงกับชีวิตจริง 

• การพัฒนาโครงงาน 
• การน าแนวคิดเชิงค านวณไปพัฒนาโครงงานท่ีเกี่ยวกับ
ชีวิตประจ าวัน เช่น การจัดการพลังงาน อาหาร การเกษตร 
การตลาด การค้าขาย การท าธุรกรรม สุขภาพ และส่ิงแวดล้อม 
• ตัวอย่างโครงงาน เช่น ระบบดูแลสุขภาพ ระบบอัตโนมัติ
ควบคุมการปลูกพืช ระบบจัดเส้นทาง การขนส่งผลผลิต ระบบ
แนะน าการใช้งานห้องสมุดท่ีมีการโต้ตอบกับผู้ใช้และเช่ือมต่อกับ
ฐานข้อมูล 



 



โครงสร้ำงรำยวิชำ 
วิชา การเขียนโปรแกรม Micro:bit    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ชั้นมัธยมศึกษา ภาคเรียนที่ ๑-๒ เวลา ๔๐ ชั่วโมง จ านวน ๑ หน่วยกิต 

ล ำดับ ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ 
สำระส ำคัญ  

(key Concept)  

มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ 

ตัวชี้วัด 

เวลำ 

 

น้ ำหนัก 

คะแนน 

1 รู้จักกับบอร์ด Micro: bit ความเป็นมาของบอร์ด และ
ส่วนประกอบของบอร์ด 
micro:bit 

ว ๔.๒ ม.๒/๑ ๒ ๕ 

2 เตรียมความพร้อมในการพัฒนา
โปรแกรมส าหรับ Micro:bit 

ท าความรู้จักกับโปรแกรม 
madecode  
เริ่มต้นการสร้างโปรเจ็คใหม่
การเขียนโค้ดและการเช่ือมต่อ
อุปกรณ์โมบาย 

ว ๔.๒ ม๓/๑ ๒ ๕ 

3 ตรวจจับความเร่งและอากัปกิริยา  ท าความรู้จักกับเช็นเซอร์
ตรวจจับความเร่ง 
เริ่มต้นการเขียนโปรแกรมและ
ประยุกต์ใช้งานใน
ชีวิตประจ าวัน 

ว ๔.๒ ม.๑/๒ ,ม.๒/๒ ๓ ๕ 

4  การวัดอุณหภูมิและความสว่างของ
แสง 

รู้จักเซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิ 
และการประยุกต์การเขียน
โปรแกรมเพื่อมาประยุกต์ใช้
งาน 

ว ๔.๒ ม.๑/๒ ,ม.๒/๒ ๓ ๕ 

5 การสร้างเกมส าหรับบอร์ด 
Micro:bit 

เขียนโปแกรมการใช้งานปุ่มใน
บอร์ด และมาน าประยุกต์สร้าง
เกมท่ีควบคุมด้วยปุ่ม  

ว ๔.๒ ม.๑/๒ ,ม.๒/๑ 
ม.๒/๒ 

๓ ๖ 

6 ท าความรู้จักกับ Maqueen Robot  ท าความรู้จักกับ รถ 
maqueen คุณสมบัติพิเศษ
ต่างๆ อุปกรณ์ท่ีอยู่ในชุดรถ

ว ๔.๑ ม.๒-๕/๕ 
ว ๔.๒ ม.๓/๑ ,ม.๔/๑ 

๓ ๖ 



 



รวมถึงการประกอบและส่วน
ขยายท่ีเพิ่มเติมเพื่อใช้เขียน
ค าส่ังให้กับบอร์ด Maqueen 

7 การสร้างโครงงานของ MaQueen 
Robot 

เขียนโปรแกรมควบคุมบอร์ด 
Maqueen ให้ท างานตามท่ี
ต้องการโดยใช้เซ็นเซอร์ท่ีมี 
เช่น การจับวัดระยะวัตถุ หรือ
การเคล่ือนท่ีตามแสงไฟ และ
การควบคุมผ่าน remote 

ว ๔.๑ ม.๒-๕/๕ 
ว ๔.๒ ม.๓/๑ ,ม.๔/๑ 

๕ ๗ 

8 การใช้บอร์ด Micro:bit ร่วมกับ
โปรแกรม Scratch 3.0 

วิธีการเช่ือมต่อโปรแกรม   
Scratch กับบอร์ด micro:bit 
และสร้างช้ินงานท่ีใช้บอร์ด
เป็นตัวคอนโทรล 

ว ๔.๒ ม.๒/๒ ,ม.๓/๑ ๕ ๗ 

9 การใช้บอร์ด Micro:bit ร่วมกับ
อุปกรณ์ชุด IOT starter kid 

-รู้จักกับอุปกรณ์ starter kid 
-การเขียนโปรแกรมค าส่ัง
ให้กับบอร์ด Micro:bit ในการ
พัฒนาระบบ IOT ร่วมกับ
อุปกรณ์ชุด IOT starter kid 

ว ๔.๒ ม.๒/๒ ,ม.๓/๑ ๕ ๗ 

10 การสร้างระบบ IOT ด้วยชุด IOT  
starter kid 

การประยุกต์การใช้งาน
เซ็นเซอร์ต่างๆ น ามาสร้าง
ช้ินงานในระบบ IoT 

ว ๔.๒ ม.๒/๒ ,ม.๓/๑ ๕ ๗ 

กิจกรรม ๑ ๑๐ 

ข้อสอบกลำงภำค ๑ ๑๐ 

ข้อสอบปลำยภำค ๒ ๒๐ 

รวม ๔๐ ๑๐๐ 

 

 



 



หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 1 รู้จักกับบอรด์ Micro: bit 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 
       มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  
ว ๔.๒ ม.๒/๑  ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา หรือการท างานท่ีพบในชีวิตจริง 

สำระส ำคัญ 

1. เรียนรู้และท าความรู้จักกับบอร์ด Micro:bit 

2. Micro:bit 

สำระกำรเรยีนรู้  
         -  ควำมรู้ 
              1.  เรียนรู้ถึงความเป็นมาของบอร์ด Micro:bit 

     2.  แนะน าโปรแกรมภาษาต่างๆ ท่ีสามารถใช้กับบอร์ด Micro:bit ได้ 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               1.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               2.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               3.   ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               1.  มีวินัย   
               2.  ใฝ่เรียนรู้     
               3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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บทที ่1 รู้จักกับบอร์ด Micro:bit 

      บอร์ด micro:bit เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรเลอร์ส ำหรับกำรศึกษำจำกโครงกำรของ BBC 

(British Broadcasting Company) หรือบริษัทแพร่ภำพกระจำยเสียงของอังกฤษ ที่ร่วมมือกับ 

Partner หลำยบริษัท (ดูเพิ่มเติมได้จำก https://en.wikipedia.org/wiki/Micro_Bit) ผลิตบอร์ด

คอมพิวเตอร์เพื่อสนับสนุนกำรศึกษำเรียนรู้ในยุคดิจิตอลแจกจ่ำยให้แก่เด็กในประเทศอังกฤษ ต่อ

จำกในอดีตที่ทำง BBC เคยท ำบอร์ด BBC Micro ออกมำแล้วเมื่อปี 1980 เพื่อให้เกิดกำรเริ่มต้น

เรียนรู้ใช้งำนคอมพิวเตอร์ของเด็กๆ 

         บอร์ด micro:bit ถูกออกแบบให้เขียนโค้ดและคอมไพล์ผ่ำนทำงเว็บบรำวน์เซอร์ สำมำรถ

ใช้งำนร่วมกับระบบอื่นๆได้หลำยระบบ เช่น คอมพิวเตอร์ สมำร์ทโฟนและแท็บเล็ท (ใช้ได้ทั้ง 

android, iOS) อีกทั้งยังมีเซ็นเซอร์พื้นฐำนส ำหรับกำรเรียนรู้ อำทิเช่น เซ็นเซอร์วัดแสง เซ็นเซอร์

วัดควำมเร่ง เซ็นเซอร์เข็มทิศ รวมทั้งปุ่มกด และ LED แสดงผล ติดตั้งมำให้เรียบร้อยแล้ว ท ำให้ตัว

บอร์ดเรียกใช้เซ็นเซอร์แต่ละอย่ำงโดยง่ำย ไม่จ ำเป็นต้องหำเซ็นเซอร์มำต่อเพิ่มเติม จึงเหมำะแก่

กำรเรียนรู้ส ำหรับเด็กหรือผู้ที่สนใจ 

     เนื่องด้วยจ ำนวนบอร์ดที่ถูกผลิตและแจกจ่ำยจ ำนวนมำก จึงท ำให้มีผู้สนใจติดตำมเรื่องรำวของ 

micro:bit ซึ่งว่ำกันว่ำ มันคือบอร์ดที่สนับสนุนกำรเรียนรู้ในแนวทำง STEM ศึกษำและวิทยำกำร

ค ำนวณที่น่ำจับตำมองมำกที่สุด 
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ส่วนประกอบของบอร์ด micro : bit  

 
• Nordic NRF51822 เป็นไมโครคอนโทรลเลอร์หลัก ARM ซีรีย์ Cortex-M0 แบบ 32-bit ควำมถี่
สัญญำณนำฬิกำ 16 MHz หน่วยควำมจ ำ Flash Memory ขนำด 256 KB หน่วยควำมจ ำ RAM 
ขนำด 16 KB พร้อม Bluetooth Low Energy (BLE) 2.4 GHz สำมำรถสลับควำมถี่สัญญำณ
นำฬิกำระหว่ำง 16 MHz กับ 32.768 KHz 

• NXP/Freescale KL26Z ARM Cortex-M0+ ควำมถี่สัญญำณนำฬิกำ 48 MHz ท ำหน้ำที่เป็น 
USB 2.0 OTG ติดต่อส่ือสำรกับชิพหลักและแปลงแรงดันไฟเล้ียงบอร์ดเป็น 3.3 โวลต์เมื่อต่อไฟ
หรือโปรแกรมผ่ำน USB 

• NXP/Freescale MMA8652 เป็นเซ็นเซอร์วัดควำมเร่งแบบ 3 แกน 3-axis accelerometer 
เช่ือมต่อผ่ำน I2C 

• NXP/Freescale MAG3110 เป็นเซ็นเซอร์ทิศทำงแบบ 3 3-axis magnetometer 
เช่ือมต่อผ่ำน I2C 

• คอนเนคเตอร์ Micro USB ส ำหรับจ่ำยไฟและต่อคอมพิวเตอร์เพื่ออัพโหลดโปรแกรม 

• คอนเนคเตอร์ Battery แบบ JST รองรับแรงดันกระแสตรง 3 โวลต์ 

• หลอด LED 25 ดวง (5x5) เรียงเป็นอำเรย์ 5 แถว แถวละ 5 ดวง 

• คอนเนคเตอร์ 25-pin บนขอบ PCB สองด้ำน เป็นขำสัญญำณต่ำงๆ ดังนี้ 

      - 3V 
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      - GND 

      - PWM จ ำนวน 2 หรือ 3 ขำ แล้วแต่กำรก ำหนดค่ำ 

      - GPIO จ ำนวน 6 ถึง 17 ขำ แล้วแต่กำรก ำหนดค่ำ 

      - Analog Input จ ำนวน 6 ขำ 

      - Serial I/O 

      - SPI 

      - I2C 

      - ปุ่มกดส ำหรับผู้ใช้งำนโปรแกรมได้จ ำนวน 2 ปุ่ม 

      - ปุ่มรีเซ็ต 1 ปุ่ม 

ด้ำนหน้ำ 

     A

                           
                             
                          

LED      5x5 

    LED       25           
                          
                

                

                            
                        
    

I/O Pin

                                      Pin 0,1     2           -          (input/
output)                                         3                 

     B

                   
        A      B     
      2            
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ด้ำนหลัง 

        micro USB

                                                
                       

        

          -               
    Bluetooth
Application Processor

                        
        Bluetooth    
                    
Magnetometer
                   
                      
       

Accelerometer

                     3               
                                    
              

         

                    

                
                   3       
               
          1.5v 2    

Interface Processor
               
       USB

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ:  

เดิมที่ micro: bit ใช้ชิปตัวตรวจจับควำมเร่งและสนำมแม่เหล็กเป็นคนละตัวจนกระทั่งใน

ปี พ. ศ. 2561 ได้มีกำรเปลี่ยนชิปตัวตรวจจับเป็นเบอรL์SM303GRของ 

STMicroelectronics ซ่ึงเป็นตัวตรวจจับสนำมแม่เหล็กและควำมเร่ง 3 แกนจึงใช้เป็น

เข็มทิศ, ตรวจจับโลหะ, ตรวจจับควำมเร่งและควำมเอียงได้ด้วยกำรใช้ชิปเพียงตัวเดียว 
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ความสามารถของฮารด์แวร ์micro:bit 

ตัวบอร์ดมีขนำดเล็กเพียง 4 x 5 ซม. ประกอบด้วยฮำร์ดแวร์ ต่ำงๆ ดังนี้ 

- ซี พี ยู หลักเบอร์ nRF51822 จำก Nordic Semiconductor เป็นไมโครคอนโทรลเลอร์ 

ARM  Cortex-M0 32 บิต ควำมเร็ว 16MHz (สำมำรถลดควำมถี่ ลงเหลื 32kHz ในโหมด

ประหยัดพลังงำน) มีหน่วยควำมจ ำแฟลช 256 กิโลไบต์ แรม 16 กิโลไบต์ เป็นไมโครคอนโทรลเลอร์ 

ที่มีวงจรบลูทูธก ำลังงำนต่ ำ หรือ BLE (Bluetooth Low Energy) ในตัว 

- มี ไมโครคอนโทรลเลอร์ เบอร์ KL26Z จำก NXP/Freescale ซึ่งเป็น ARM Cortex-M0+

ควำมเรว็ 48MHz ใช้ ติดต่อกับพอร์ต USB ของคอมพิวเตอร์ โดยท ำ หน้ำที่เป็นตัวแปลงสัญญำณ

พอร์ตUSB เป็นพอร์ตอนุ กรม ใช้ ในกำรดำวน์ โหลดโปรแกรม และสำมำรถดีบักโปรแกรมได้ ด้วย

รวมทั้งยังท ำหน้ำที่ เป็นวงจรควบคุมไฟเล้ียงคงที่ +3.3V ส ำหรับเล้ียงวงจรทั้งหมดของ micro:bit 

- ติดต้ังตัวตรวจจับและวัดค่าสนามแม่เหล็ก เบอร์ MAG3110 ของ NXP/Freescale ใช้ 

เป็นเข็มทิศหรือตัวตรวจจับโลหะได้ โดยติดต่อกับซี พี ยู หลักผ่ำนบัส I2C 

การเขียนโปรแกรมบนบอร์ด micro:bit 

          บอร์ด micro:bit เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรเลอร์ชนิดหนึ่งที่ถือว่ำ “มีควำมยืดหยุ่นในกำร

พัฒนำโปรแกรมสูง” เพรำะว่ำบอร์ด micro:bit รองรับกำรพัฒนำโปรแกรมได้หลำยภำษำ ไม่ว่ำจะ

เป็น JavaScript Block Editor, ภำษำ Python และ ภำษำ C/C++ ผู้ใช้งำนสำมำรถเลือกพัฒนำ

โปรแกรมได้ตำมรูปแบบภำษำที่ตนเองถนัดโดยในแต่ละภำษำที่ใช้ในกำรพัฒนำโปรแกรมนั้นจะมี

ควำมยำกง่ำยแตกต่ำงกันไป 

          ส ำหรับโปรแกรมที่ใช้ในกำรเขียนโปรแกรมลงบนบอร์ด micro:bit ส่วนใหญ่จะเป็น 

Online Editor สำมำรถเรียกใช้งำนผ่ำน Internet Browser (Google Chrome, Chromium, 

Microsoft Edge, Mozilla Firefox, Safari) ที่ติดตั้งอยู่บนเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ทันที ข้อดีของ

โปรแกรมแบบนี้คือไม่จ ำเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเติม ใน Editor บำงตัวสำมำรถแชร์ตัวอย่ำง

โค้ตที่เขียนได้เป็น link ได้ สำมำรถใช้งำนได้ในหลำยแพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์ไม่ว่ำจะเป็นทั้ง 

Windows OS, Mac OS, Linux OS และยังรองรับกำรใช้งำนบนสมำร์ทโฟน และแท็บเล็ท

(Android, iOS) ได้อีกด้วย 
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Online Editor ท่ีใช้เขียนโปรแกรมบอร์ด micro:bit 

 
 

microPython (ภาษา Python) 
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http://python.microbit.org/v/1


 

Code Kingdoms JavaScript (Block to JavaScript) 

 
 

Microsoft Block Editor (Block) 
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https://www.microbit.co.uk/app/


 

Microsoft Touch Develop (Block to text-based programming) 

 
 
 

arm mbed (ภาษา C/C++) 
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Arduino (ภาษา C/C++ ติดต้ัง Arduino IDE และบอร์ดเพ่ิมเติม) 

 
 
 

Editor บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ท 

 

 
 

10



เขียนโค้ดกับ micro:bit  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แอปพลิเคช่ันส ำเร็จรูป  

Bitty data logger 

bitty blue เป็นต้น 

สร้ำงแอปพลิเคช่ัน บน 

android ด้วย App inventor  

โดยใช้งำนร่วมกับ IOT หรือ 

BlockyTalky เช่ือมต่อกับ 

micro:bit 

เช่ือมต่อกับ Scratch, 

Kodu,Unity เพื่อใช้

micro:bit เป็นตัวควบคุม 

ใช้ Cordoba ร่วมกับ Excel 

เพื่อรับข้อมูลจำก USB แบบ

เรียลไทม์ 

รับส่งข้อมูลจำก sensor ท่ี

เช่ือมต่อกับบอร์ดมำยัง

คอมพิวเตอร์ผ่ำน USB 

เช่ือมต่อกับสมำร์ทโฟน

ผ่ำนบลูทูธเพื่อรับส่ง

ข้อมูลหรือส่ังงำน 

รับส่งข้อมูลหรือส่ังงำน micro:bit ด้วยค ำส่ัง Radio 

เช่ือมต่อวงจรและโมดูล

ส ำเร็จรูปภำยนอก 
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เตรียมอุปกรณ์ 

 คอมพิวเตอร์ส ำหรับกำรเขียนโค้ด ถ้ำเขียนโค้ดบนเว็บ MakeCode ต้องต่ออินเทอร์เน็ต

ด้วย และอุปกรณ์ที่ต้องเตรียมเพ่ือต่อกับบอร์ด micro:bit   

สำย USB   

 สำย USB ต้องเป็นสำยที่สำมำรถส่งข้อมูลผ่ำน USB ได้ หรือเรียกอีกอย่ำงว่ำสำย data   

 
สำยไฟพร้อมคลิป 

 สำยไฟคลิปปำกจระเข้ ใช้ส ำหรับคีบ Pin ขนำดใหญ่ตรงขอบบอร์ด เพ่ือต่อวงจรภำยนอก  

 
รำงถ่ำนไฟฉำย 

ส ำหรับบรรจุถ่ำน 1.5v 2ก้อน อำจจะใช้ ถ่ำน AA หรือ AAA ก็ได้ ควรใช้รำงถ่ำนที่มีฝำปิด 
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หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 2 เตรียมควำมพร้อมในกำรพัฒนำโปรแกรมส ำหรบั Micro:bit 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 
       มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  
ว ๔.๒ ม.๓/๑  พัฒนาแอปพลิเคชันท่ีมีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์ 

สำระส ำคัญ 

1. รู้จักโปรแกรมส าหรับใช้พัฒนาโปรแกรม 

2. การสร้างโปรเจ๊กใหม่และการเปิดไฟล์โปรเจ๊ก 

 

สำระกำรเรยีนรู ้ 

         -  ควำมรู้ 

              1.  เรียนรู้ถึงความเป็นมาของบอร์ด Micro:bit 

     2.  แนะน าโปรแกรมภาษาต่างๆ ท่ีสามารถใช้กับบอร์ด Micro:bit ได ้

     3. เขียนโค้ดและการเช่ือมต่ออุปกรณ์โมบาย 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               1.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               2.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               3.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               1.  มีวินัย   
               2.  ใฝ่เรียนรู้     
               3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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บทที่ 2 เตรียมความพร้อมในการพัฒนาโปรแกรมส าหรบั Micro:bit 

 

     เว็บ https://microbit.org/code/ เป็นเว็บไว้ส ำหรับรู้จักเครื่องมือในกำรเขียนโค้ด และเขียน

โค้ด เรำสำมำรถเลือกเขียนโค้ดให้ micro:bit ได้หลำกหลำยภำษำ ได้แก่  

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถ้ำเรำจะเริ่มเขียนโค้ด เรำก็

คลิกปุ่ม Let’s Code 

หำกเรำมีควำมรู้และควำมช ำนำญ 

เรำอำจเขียนโค้ดด้วย Python ได ้

เ ร ำ ส ำ ม ำ ร ถ เ ขี ย น โ ค้ ด ด้ ว ย

โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตได้ 

โ ด ย ใ ช้ แ อ ป micro:bit ใ น ก ำ ร

เ ชื่ อ ม ต่ อ กั บ บ อ ร์ ด ผ่ ำ น ท ำ ง 

Bluetooth แทนกำรต่อสำย USB  
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 เรำสำมำรถคลิกที่ MakeCode Editor เพ่ือไปยังเว็บ makecode.microbit.org จะมี

หน้ำต่ำง Editor ปรำกฏขึ้น  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กลุ่มค ำส่ังต่ำงๆที่ใช้เขียนโค้ดนั้น จะแบ่งออกเป็นกลุ่มๆ ซึ่งแต่ละกลุ่มจะมีค ำส่ังในกำรท ำงำน

เกี่ยวเนื่องกัน เช่น กลุ่ม Math จะมีค ำส่ังเกี่ยวกับกำรค ำนวณ เป็นต้น ซึ่งเรำจะสังเกตได้ว่ำกลุ่มค ำ

ส่ังแต่ละกลุ่มจะมีสีที่แตกต่ำงกัน ซึ่งจะช่วยให้สำมำรถสังเกตได้ง่ำย 

 

ปุ่ม undo, redo 

ปุ่มนี้ไว้ส ำหรับสร้ำง/

เปิดโปรเจกต์ 

แชร์โปรเจกต์ที่เว็บ MakeCode 

More ตั้งค่ำส่วนต่ำงๆตำมต้องกำร 

พื้นที่ส่วนนี้ไว้ส ำหรับเขียนโค้ดให้กับ 

micro:bit หรือสำมำรถลำกไฟล์ hex 

มำวำงเพ่ือเปิดโปรเจกต์ขึ้นมำได ้

กลุ่มค ำส่ังต่ำงๆที่ใช้ในกำรเขียนโค้ด 

ช่องส ำหรับก ำหนดชื่อโปรเจกต์ แล้ว

คลิกปุ่ม Download หรือปุ่ม  เพื่อ

ด ำ วน์ โ ห ล ด ไ ฟ ล์  hex ส ำ ห รั บ รั น

โปรแกรมบนบอร์ด 

ปุ่ ม  zoom in/out 

ไว้ย่อ/ขยำยโค้ด 
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 Event-driven คือลักษณะกำรท ำงำนของโค้ด ซึ่งมีควำมหมำยว่ำ เมื่อเกิดเหตุกำรณ์หรือ 

event ขึ้น โปรแกรมจะท ำงำนตำมโค้ดที่อยู่ภำยในอีเวนต์นั้น เช่น เมื่อบอร์ด micro:bit เริ่ม

ท ำงำนเรำจะให้แสดงข้อควำม Hello เป็นตน้ 

 

ถ้ำต้องกำรค้นหำค ำ ส่ังที่ต้องกำรเรำสำมำรถใส่

ข้อควำมบำงส่วนของค ำส่ังในช่องนี้ ค ำส่ังก็จะปรำกฏ 

เมื่อเรำคลิกที่กลุ่มค ำส่ังรำยกำรค ำส่ังต่ำงๆ

ที่อยู่ภำยในกลุ่มค ำส่ังนั้นจะปรำกฏขึ้นมำ 

สำมำรถเรียกใช้ได้ง่ำย 

ปกติกลุ่มค ำสั่งด้ำนล่ำงจะถูกซ่อนไว้ ดังนั้น

เรำต้องคลิก Advance กลุ่มค ำส่ังที่ถูกซ่อน

จะปรำกฏขึ้น 

More จะแสดงค ำส่ังในกลุ่มนั้นเพ่ิมเติม 

ส ำหรับในกลุ่มค ำสั่งนั้นเรำสำมำรถเพิ่มแพ็กเกจ 

ซึ่งเรำจะได้กลุ่มค ำสั่งใหม่ๆไว้ใช้งำน 
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คลิกเลือกกลุ่ม Basic 

ลำกบล็อกค ำส่ัง forever ออกมำ จำกนั้นลำกบล็อก

ค ำส่ัง show leds ไปวำงในบล็อกค ำส่ัง forever 

ลำกบล็อก  on start มำวำง แ ล้วลำก

บล็อก show string มำวำงข้ำงใน 

คลิกเลือกจุดที่ต้องกำรให้ LED สว่ำง 

บล็อกค ำส่ังนี้จะเกิดขึ้นเมื่อบอร์ดเริ่มท ำงำน 

จะท ำงำนตอนเริ่มต้นเพียงครั้งเดียวเท่ำนั้น 

หลังจำกจบกำรท ำงำนในบล็อก on start จะเริ่มท ำงำนต่อในบล็อก forever ซึ่งโค้ด

ที่อยู่ในบล็อกนี้จะท ำงำนตั้งแต่ต้นจนจบ แล้วย้อนกลับไปท ำใหม่ ท ำซ้ ำไปเรื่อยๆ 

บล็อกนี้ใช้แสดงข้อควำมบนแผง LED ถ้ำหำกข้อควำมนั้นมีควำมยำวมำก

ก็จะวิ่งจำกขวำไปซ้ำยจนจบข้อควำม 

ใช้ส ำหรับแสดงภำพที่ต้องกำรบนแผง LED โดยเรำสำมำรถคลิกแต่ละจุด 

เพ่ือก ำหลดว่ำจะให้ LED ด้วยไหนสว่ำงหรือดับ 
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 Simulator หรือ บอร์ดจ ำลอง ของ MekeCode นั้น ถือเป็นส่วนที่มีควำมส ำคัญส่วนหนึ่ง

ต่อกำรเขียนโค้ด เมื่อเรำเขียนโค้ดเสร็จเรียบร้อย บอร์ดจ ำลองก็จะเริ่มท ำงำน โดยค ำส่ัง show 

string ในบล็อก on start จะท ำให้มีข้อควำม Hello วิ่งจำกทำงขวำไปทำงซ้ำย 1 ครั้ง แล้วแสดง

แสงสว่ำงที่ตรงกลำง 1 จุด ตำมที่เรำได้ก ำหนดไว้ในบล็อก show leds 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

จำกกำรที่บอร์ดนี้สำมำรถจ ำลองกำรท ำงำนได้ทันทีและเสมือนจริงนั้น จะช่วยให้เรำ

สำมำรถเห็นปัญหำจำกโค้ดที่เรำเขียนขึ้นโดยที่เรำไม่ต้องน ำไปรันบนบอร์ดจริง จึงสำมำรถช่วย

ประหยัดเวลำในกำรพัฒนำโค้ดได้  

 

 

 

 

คลิกเพื่อจ ำลองกำรกด

ปุ่ม A บนบอร์ดจริง 
คลิกเพื่อจ ำลองกำรกด

ปุ่ม B บนบอร์ดจริง 

ปุ่ม เริ่ม/หยุด กำรจ ำลอง

กำรท ำงำน 

ปุ่ม เริ่มท ำงำนใหม่ 

ปุ่มจ ำลองกำรท ำงำนให้ช้ำลง 

ปุ่ม เปิด/ปิด เสียง 

ปุ่มขยำยบอร์ดให้เต็มจอ 
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 หลักจำกที่เรำทดสอบโค้ดบนบอร์ดจ ำลองแล้ว เรำก็มำลองรันโค้ดบนบอร์ดจริงกันเลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คลิกปุ่ม  เพื่อโหลดโค้ดลงมำ

ไว้ในคอมพิวเตอร ์

ขั้นตอนแรกคือต่อสำย USB เพื่อ

เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์กับบอร์ด 

micro:bit ไฟ LED ที่แสดงสถำนะ

จะสว่ำงขึ้น 

**ห้ำมกดปุ่ม reset ขณะต่อสำย** 

 

ปุ่ม reset ส ำหรับเริ่มใหม่ 

LED ที่แสดงสถำนะ 

ไฟล์ที่เรำได้โหลดมำชื่อไฟล์จะขึ้นต้นด้วย 

microbit- และมีนำมสกุลเป็น .hex 
จะปรำกฏไดร์ฟขึ้นมำ 

ขณะก ำลังก๊อปปี้ไฟล์จะมีไฟสถำนะกระพริบ 

และถ้ ำก๊ อปปี้ ไ ฟ ล์ เ ส ร็ จ เ รี ยบ ร้ อ ยแ ล้ ว 

micro:bit จะท ำงำนตำมโค้ดทันที 
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 ส ำหรับกำรเริ่มโปรเจกต์ใหม่ หรือกำรเปิดไฟล์โปรเจกต์ที่เรำได้ท ำกำรบันทึกไว้นั้น ให้คลิก

ที่ปุ่ม Projects 

 

 

 

 

 

 

 

 

แชร์ผลงาน 

 แถบด้ำนบนจะมีปุ่ม  ให้ไว้ส ำหรับให้เรำแชร์โค้ดที่เรำสร้ำงขึ้นนั้นไปไว้

บนเว็บ makecode.microbit.org  

 

 

 

 

 

 

คลิกปุ่มนี้เพ่ือเริ่มสร้ำง

โปรเจกต์ใหม่ 
คลิกปุ่มนี้เพ่ือเปิดไฟล์โปรเจกต์ที่

บันทึกไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 

คลิกปุ่ม Publish project เพ่ือแชร์โปรเจกต์ 
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 เมื่อน ำลิงก์ที่ได้จำกกำรแชร์ไปเปิดในเบรำว์เซอร์จะพบกับห้ำเว็บที่มีหน้ำตำแบบนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คลิกปุ่มนี้เพ่ือก๊อปปี้ลิงก์ไปยังโปรเจกต์ แล้วยังสำมำรถส่งต่อลิงก์ให้ผู้อื่นได้อีกด้วย 

คลิกปุ่มนี้เพ่ือก๊อปปี้โค้ดไปไว้ในเว็บไซต์ของตัวเอง 
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 กำรเขียนโค้ดนอกจำกกำรเขียนบนเครื่องคอมพิวเตอร์หรือโน้ตบุ๊กแล้ว อีกหนึ่งทำงเลือกก็

คือ กำรใช้แอป micro:bit บนอุปกรณ์สมำร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต ทั้งระบบ Android และ ios 

 ส ำหรับแอปนี้มีหน้ำที่เช่ือมต่อกับ micro:bit ผ่ำนทำงบลูทูธ เพ่ือก๊อปปี้ไฟล์ hex ลงใน

บอร์ด micro:bit ในส่วนของกำรสร้ำงโค้ดนั้น แอปจะเปิดหน้ำเว็บ microbit.org/code ขึ้นมำ 

ซึ่งจะคล้ำยกับกำรสร้ำงในคอมพิวเตอร์  

 แต่เนื่องจำกแอปบนระบบ Android และ ios ผู้พัฒนำคนละบริษัทกัน ท ำให้

ควำมสำมำรถของแอปนั้นแตกต่ำงกัน ทำงฝ่ังของ ios ค่อนข้ำงมีควำมน่ำสนใจมำกกว่ำ เช่น 

 - สำมำรถเก็บไฟล์ hex ไว้ในแอปได้ ท ำให้สำมำรถเลือกไฟล์ใส่ลงใน micro:bit ได้ 

 - มี Monitor และ Control ซึ่งสำมำรถท ำให้เรำอ่ำนค่ำจำกเซ็นเซอร์ Pin และปุ่มบน

บอร์ด ทั่งยังส่งภำพ ข้อควำมไปแสดงบนแผง LED 

 - มี ส ำหรับส่งค ำส่ังไปยัง micro:bit เช่น เพ่ือใช้บังคับรถ 

 - ควบคุมกำรท ำงำนของกล้องบนอุปกรณ์ ios  

 

 

 

 

 

 

 

 

ส่วน Monitor and Control บน ios 
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การจับคู่กับอุปกรณ์แอนดรอยด์  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เปิดสัญญำณบลูทูธบนอุปกรณ์แอนดรอยด์ 

เปิดแอป micro:bit เพ่ือท ำกำรจับคู่อุปกรณ์ กับ micro:bit แล้ว 

กดปุ่ม connect จะมำหน้ำจอ connect ปรำกฏขึ้นให้กดปุ่ม PAIR A NEW MICRI:BIT 
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ถัดมำบนอุปกรณ์จะมีอธิบำยขั้นตอนกำรเช่ือมต่อซึ่งจะมีขั้นตอน 3 

ขั้นตอน 

   - กดปุ่ม A และ B บนบอร์ดค้ำงไว้พร้อมทั้งกดปุ่ม Reset 1ครั้ง 

   - รอจนกว่ำจะมีข้อควำม PAIR MODE! บนบอร์ด LED จึงจะ

ปล่อยปุ่ม A และ B  

   - กดปุ่ม NEXT บนอปุกรณ ์

บนบอร์ด LED จะแสดง pattern ในกำร Pair ให้ จำกนั้นให้เรำ

วำด pattern ตำมแบบลงบนอุปกรณ์แอนดรอย หลังจำกนั้น 

กดปุ่ม Pair 
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เมื่อกำรจัดคู่ส ำเร็จจะมีข้อควำมปรำกฏขึ้น ให้เรำกดปุ่ม OK บนอุปกรณ์แอนดรอยด์  
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การจับคู่กับอุปกรณ์ IOS  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

เปิดสัญญำณบลูทูธบนอุปกรณ์ IOS เปิดแอป micro:bit เพ่ือท ำกำรจับคู่อุปกรณ์ กับ micro:bit  

กดปุ่ม Choose micro:bit จะมำหน้ำจอ Choose micro:bit ปรำกฏขึ้นให้กดปุ่ม Pair a new micro:bit 

ถัดมำบนอุปกรณ์จะมีอธิบำยขั้นตอนกำร

เชื่อมต่อซึ่งจะมีขั้นตอน 3 ขั้นตอน 

   - กดปุ่ม A และ B บนบอร์ดค้ำงไว้พร้อมทั้ง

กดปุ่ม Reset 1ครั้ง 

   - รอจนกว่ำจะมีข้อควำม PAIR MODE! บน

บอร์ด LED จึงจะปล่อยปุ่ม A และ B  

   - กดปุ่ม NEXT บนอปุกรณ์ IOS 
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บนบอร์ด LED จะแสดง pattern ในกำร Pair ให้ จำกนั้นให้เรำวำด pattern 

ตำมแบบลงบนอุปกรณ์แอนดรอย หลังจำกนั้นกดปุ่ม Pair 

micro:bit จะถำมหำควำมพร้อมในกำรเชื่อมต่อ 

ให้เรำกดที่ปุ่ม A บนบอร์ด 
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ปัญหาท่ีอาจพบในการจับคู่บอร์ดกับอุปกรณ์ 

 ปัญหำที่พบส่วนใหญ่มักเกิดขึ้นในขั้นตอนกำรกดปุ่ม A และ B ที่บอร์ด ซึ่งอำจจะปล่อยปุม่

เร็วเกินไป ซึ่งอีกหนึ่งปัญหำที่อำจเกิดขึ้นคือ ข้อมูลกำรจับคู่บน mocro:bit หำยไป ซึ่งสำเหตุคือ 

ทุกครั้งที่น ำ micro:bit ไปต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์ผ่ำน USB แล้วแฟลชโค้ดลง micro:bit ก็จะ

ท ำให้ข้อมูลกำรจับคู่หำยได้ ดังนั้นจึงแนะน ำว่ำไม่ควรสลับกำรเชื่อต่อไปใช้กับคอมพิวเตอร์  

อุปกรณ์ IOS จะมีป๊อปอัพสอบถำม

กำรจับคู่ กดจับคู่ เพื่อท ำกำรจับคู่

อุปกรณ์กับบอร์ด IOS 

เมื่อกำรจัดคู่ส ำเร็จจะมีข้อควำมปรำกฏขึ้น 

ให้เรำกดปุ่ม OK บนอปุกรณ์ IOS  

28



หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 3 ตรวจจบัควำมเรง่และอำกัปกิรยิำ 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 
       มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  
ว ๔.๒ ม.๑/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา  

สำระส ำคัญ 

1. รู้จักเซ็นเซอร์ตรวจจับความเร่ง 

2. น าหลักการท างานของเซ็นเซอร์ความเร่ง มาประยุกต์การเขียนโปรแกรม 

สำระกำรเรยีนรู ้ 

         -  ควำมรู้ 

              1.  รู้จักเซ็นเซอร์และหลักการท างานของเซ็นเซอร์ 

     ประยุกตก์ารเขียนค าส่ังควบคุมเซ็นเซอร์ 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               1.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               2.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               3.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               1.  มีวินัย   
               2.  ใฝ่เรียนรู้     
               3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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บทที่ 3 ตรวจจับความเร่งและอากัปกริิยา 

ในบทนี้จะลองมาใช้เซ็นเซอร์บน micro:bit เพ่ือตรวจจับความเร่ง ขณะที่บอร์ก าลัง

เคล่ือนที่ หรือวางบอร์ดเอียงในทิศทางต่างๆ บอร์ด micro:bit มีเซ็นเซอร์ส าหรับวัดค่าต่างๆ เช่น 

วัดความเร่ง ความสว่างแสง อุณหภูมิและความเข้มของสนามแม่เหล็ก ซึ่งในบทนี้ เราจะมาเรียนรู้

เพ่ือใช้งานเซ็นเซอร์วัดความเร่ง หรือ accelerometer กัน 

 

 

 

ชิปที่ใช้วัดความเร่งบนบอร์ด micro:bit คือ FreescaleMMA8653Fc ซึ่งสามารถวัด

ความเร่งได้ 3 แกน คือ แกน X, Y และ Z (แนวด่ิง) ภาพข้างบน แสดงความเร่งตามแนวแกนทั้ง

สาม และค่าจะเป็นบวกหรือลบขึ้นกับทิศทางที่เคล่ือนที่ เช่น หากบอร์ดเคล่ือนที่ไปทางตามแกน X 

แต่ทิศทางมุ่งไปทางปุ่ม A ค่าความเร่งตามแกน X ก็จะมีค่าติดลบ เป็นต้น 

ส าหรับหน่วยวัดค่าความเร่งจะเป็น mg(milli-g) โดย g คือ ความเร่งมาตรฐาน หรือ

ความเร่งที่เกิดจากแรงดึงดูดของโลก ซึ่งมีค่าเท่ากับ 9.8 m/s2 และเนื่องจากแรงดึงดูดของโลก

นี่เอง ท าให้เวลาที่เราวาง micro:bit บนพื้อราบ หงาย LED  ข้ึนหากเราอ่านค่าความเร่งของแต่ละ

แกน Z ได้ -1000 mg หรือใกล้เคียง 

เพราะความเร่งจากแรงดึงดูดของโลกนี่เอง หากเราอ่านค่าความเร่งของแต่ละแกน ก็จะท า

ให้ทราบว่าก าลังวางบอร์ดในลักษณะใด เช่น 

 กน Z ประมาณ 1000 mg แสดงว่าวางบอร์ดให้ LED คว่ าลง 

 ความเร่งแกน Y ประมาณ -1000mg แสดงว่าตั้งบอร์ดให้โลโก้อยู่ข้างบน 

ชิป Accelerometer 

+Y 

+X 

+Z 

-Y 

-X 

- Z 
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เพ่ือความสะดวกในการใช้งาน ใน Makecode ได้เตรียมบล็อกอีเวนต์ส าหรับตรวจจับการ

วางบอร์ดไว้ให้แล้ว ซึ่งเราจะลองเขียนโค้ดง่ายๆ เพ่ือเรียนรู้การใช้งานกัน 

 

1. คลิกเลือกที่กลุ่ม input (อินพุต)  จากนั้นลากอีเวนต์ on shake มาวางในพื้นที่เขียนโค้ด  

2. คลิกที่ shake แล้วเปลี่ยนเป็นอีเวนต์ logo up 

 

3. คลิกที่ Basic และ More เลือก ค าส่ัง show arrow จากนั้นลากมาวางไว้ใน logo up  

ค าส่ัง show arrow  ใช้แสดงภาพลูกศรในทิศทางต่างๆ ซึ่งมีให้เลือก 8 ทิศด้วยกัน คือ 

North, North East, East, South East, South, South West, West และ North 

West 
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ก๊อปปี้โค้ดของอีเวนต์ logo up มาอีก 4 ชุดแล้วเปลี่ยนให้เป็นอีเวนต์ logo down, tilt 

left และ tilt right ส่วน show arrow  ก็เปล่ียนทิศลูกศรตามตัวอย่าง 

 

 ส าหรับอีเวนต์ Screen up และ Screen down นั้น ให้ใส่ Show icon แล้วก าหนดภาพ

ไอคอนตามชอบ 
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บนบอร์ดจ าลอง เราสามารถเล่ือนเมาส์ไปชี้ที่ด้านทั้งส่ีของบอร์ด (ไม่ต้องคลิก) เพ่ือทดสอบ

การท างานของโค้ดว่าแสดงภาพถูกต้องหรือไม่ 

เกมโยนเหรยีญ 

 หลังจากที่เราได้ทดลองใช้อีเวนต์ทั้ง 6 อย่างไปแล้ว ในอีเวนต์ที่เหลือในอีเวนต์ on shake 

ซึ่งเป็นอีเวนต์ที่เกิดขึ้นเมื่อท าการเขย่าบอร์ด micro:bit โดยจะน าอีเวนต์มาสร้างเป็นเกมง่ายๆ 

อย่างการโยนเหรียญให้ออกหัวหรือก้อย และเกมทอดลูกเต๋า 

เรามาเริ่มที่เกมโยนเหรียญก่อนเลยหลักการก้ไม่ยาก คือ เมื่อเราเขย่าบอร์ด ก็จะมีการสุ่มค่า 

(random) ขึ้นมาจาก 2 ค่า คือ หัวหรือก้อย แล้วแสดงผลเป็น H หากออกหัว และ T หากออก

ก้อย 

1. น า show icon มาใส่ในอีเวนต์ on start เลือกรูปไอคอนรปูอะไรก็ได้ จากนั้นคลิกกลุ่ม 

Input หน้าอีเวนต์ on shake มาวาง 
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2. ในกลุ่ม Logic เลือกค าส่ัง if  then else น ามาใส่ในอีเวนต์ on shake 

 
 

 เราเคยใช้ if then และ if then else ไปแล้วในบทที่ 3 ตอน

สร้างเครื่องนับจ านวนคราวนี้เราก็จะใช้ตรวจสอนเง่ือนไข โดย

น าเง่ือนไขมาใส่แทนในช่อง True หากเง่ือนไขเป็นจริง ก็จะท า

ตามค าส่ังในช่อง then แต่หากเง่ือนไขเป็นจริง ก็จะท าตาม

ค าส่ังในช่อง else แทน 

 

3. คลิกกลุ่ม Math  เลือกค าส่ัง pick random true or false มาต่อกับ ค าส่ัง if   
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4. แล้วน า show string “H”  ใส่ในช่อง then และ show string “T” ใส่ในช่อง else 

 

 

บล็อกนี้จะสุ่มหรือ random เพียง 2 ค่า คือ True และ False             

                                        เท่านั้น 

 

 

 

 

 

 

เมื่อใส่โค้ดเสร็จเรียบร้อยแล้ว  สามารถทดสอบการท างานของโค้ด โดยใช้เมาส์คลิกที่ 

SHAKE บนบอร์ดจ าลอง การคลิกแต่ละครั้งก็จะแสดง H หรือ T แบบสุ่มเสร็จแล้วน าไปทดลองบน

บอร์ดจริง แล้วลองเขย่าดู 
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เกมทอยลูกเต๋า 

ลูกเต๋าเป็นอุปกรณ์ที่มักใช้ร่วมกบัเกมต่างๆ ลองสร้างลูกเต๋าบน micro:bit แล้วน าไปใช้เล่น

เกมต่างๆ  

1. น า Show icon มาใส่ในอีเวนต์ on start เลือกรูปไอคอนรปูไหนก็ได ้

 
2. คลิกที่กลุ่ม Variables (ตัวแปร)  คลิกเลือก Make a Variable ตั้งชื่อตัวแปรใหม่ ชื่อว่า   

item แล้วคลิกที่ปุ่ม OK 

 
 

3. น า                         มาต่อจาก show icon 
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4. คลิกชื่อตัวแปร แล้วเลือก Rename variable แล้วท าการเปล่ียนชื่อตัวแปรเป็น Dice 

     
 

 

ก็จะได้ค าส่ัง  

 
 

5. คลิกที่ Input เลือก อีเวนต์ on shake ลางมาวาง แล้วคลิกเลือกกลุ่ม variable น า set 

Dice to มาวางในอีเวนต์  on shake  

 
 

6. คลิกที่กลุ่ม Math เลือกอี เวนต์ มาวางใน  set Dice ต่อ

จาก to แล้วเปลี่ยนค่าให้ตัวแปร Dice เป็น 0   to 5  
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ขั้นต่อไป จะเขียนโค้ดเพื่อแสดงหน้าลูกเต๋า ตามค่าในตัวแปร Dice โดยใช้บล็อก if then else ใน

การตรวจสอบตัวเลขที่สุ่มได้ 

 

7. คลิกกลุ่ม Logic น า if then else มาต่อ และน าเครื่องหมาย = มาสร้างเง่ือนไข 

 

โคด้ที่เราวางไวน้ี้ จะท าหนา้ที่แสดงไอคอนหนา้ยิม้ใน

ตอนเร่ิมตน้และสร้างตวัแปร   Dice ขึ้นมา 

และเม่ือผูเ้ล่นเขยา่บอร์ด ก็จะเกิดอีเวนต ์on shake ขึ้น ใน
อีเวนตน้ี์จะมีการสุ่มตวัเลขตั้งแต่ 0-5 แลว้เก็ไวใ้นตวัแปร 

Dice 

38



 
8. น า show leds มาใส่ในช่อง then วางลูกเต๋าหน้า 1  

 
9. คลิกที่ปุ่ม  ในบล็อก if  จะเพิ่ม ค าส่ัง else if  เข้ามาในบล็อก ให้ท าการเพิ่มอีก 4 

บล็อก เพ่ือเพ่ิมช่องเง่ือนไข 

 

ความหมายของโคด้น้ี คือ หากค่าที่สุ่มได ้มีคา่เป็น 0 ให้

แสดงลูกเต๋าหนา้ 1 

ดงันั้น เราจะตอ้งสร้างเง่ือนไขเพิม่เพือ่ตรวจสอบค่าในตวั
แปร Dice และแสดงลูกเต๋าหนา้อ่ืนๆ 
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10. คัดลอกเง่ือนไขมาต่อในช่อง else if   โดยเปล่ียนให้เปรียบเทยีบกบัตัวเลข 1 , 2 , 3 และ 

4  ในการตรวจสอบเง่ือนไขของ if แบบ else if และ else นี้ จะเริ่มตรวจสอบเง่ือนไขแรก

ก่อน หากเป็นเท็จ ก็จะตรวจสอบเง่ือนไขถัดลงมา จนถึงเง่ือนไขสุดท้าย หากเป็นเท็จ

ทั้งหมด ก็จะท าตามค าส่ังในช่อง else ทันท ี

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11. น า show leds อีก 5 บล็อกมาใส่ในช่อง then และ else จากนั้น ก าหนดหน้าลูกเต๋าของ

บล็อก show leds จากนั้น ก าหนดหน้าลูกเต๋าของบล็อก show leds แต่ละบล็อก  
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เท่าน้ีโคด้ของเราก็เรียบร้อยแลว้ เราสามารถทดสอบ

การท างานของโคด้โดยใชเ้มาส์คลิกที่ SHAKE บน

บอร์ดจ าลง 

หนา้ลูกเต๋าที่เปล่ียนไปแบบสุ่มน้ี ท  าใหเ้ราสามารถ

น าไปใชเ้ล่นเกมส์ หรือใชเ้รียนเร่ือง ความน่าจะเป็น 
ก็ได ้
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เครื่องนับการออกก าลังกาย 

อยากให้สังเกตว่าเวลาที่เราออกก าลังกาย เช่น ว่ิงกระโดดเชือก จะมีหลายๆ ท่วงท่าที่มีลักษณะ

คล้ายการเขย่า คือ ขึ้น-ลง-ข้ึน-ลง ก็เลยเกิดความคิดที่จะลองน าอีเวนต์ on shake มาใช้นับการ

ออกก าลังกาย ว่าจะได้ผลไหม 

แนวคิดของโปรเจ็กต์นี้ ก็ง่ายๆ คือ นับจ านวนครั้งที่มีการเขย่า หรือ shake แล้วแสดงผล และ

สามารถใช้ปุ่ม A+B ในการรีเชตค ากลับเป็นศูนย์ได้ 

และเพ่ือให้เราสามารถแสดงตัวเลขได้มากกว่า 1 หลัก จึงต้องติดตั้งแพ็กเกจ WhaleySans Font  

หรือ two digit  

ในการเพ่ิมแพ็กเกจเราสามารถท าได้ 2 ทาง คือ 

1. คลิกที่ Advanced Extensions  

 

 

หรือคลิกที่ไอคอน   

เลือก Extensions 
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2. จากนั้นในช่องค้นหาให้พิมพ์ ชื่อแพ็กเกต หรือ URL ตามนี้ http://github.com/micro-

makecode-packages/WhaleySansFont แล้วคลิกปุ่มค้นหา 

 

3. เมื่อท าการติดตั้งเสร็จแล้ว จะปรากฏกลุ่มค าส่ัง WhaleySans Font ขึ้นมา 

 
 

ท าการติดต้ังเสร็จแล้วให้เขียนโค้ดตามนี้  

1. คลิกที่  Variables ท าการสร้างตัวแปร Count โดยคลิกที่ Make a Variable  

  

พมิพใ์นช่องคน้หา 

คลิกเพือ่ติดตั้ง 

เม่ือท าการติดตั้งเสร็จแลว้ 
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2. น าค าส่ัง set Count to 0 มาวางใน ค าส่ัง on start 

  

3. คลิกที่กลุ่ม Input เลือกค าส่ัง on shake  

 

4. คลิกที่กลุ่ม Variables เลือกค าส่ัง Change Count by 1 มาวางใน on shake 

 
5. คลิกที่กลุ่ม Input  เลือกค าส่ัง onbutton A  pressed เปลี่ยน จาก A เป็น A+B  

 
 

6. คลิกที่กลุ่ม Variables เลือกค าส่ัง set Count to 0 ไปใส่ในค าส่ัง on button 
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7. คลิกที่ WhaleySans Font แล้วเลือกบล็อกค าส่ัง show a whaleysans mumber  

 
 

อธิบายการท างานของโค้ดท้ังหมด 

1. การท างานของโค้ด เริ่มที่การก าหนดค่าตัวแปร Count ให้เป็น ศูนย์ จะใช้ตัวแปรนี้เพ่ือเก็บ

จ านวนครั้ง 

2. เมื่อมีการเขย่าก็เกิดอีเวนต์ on shake ซึ่งก็จะท าให้ค่าในตัวแปร Count เพ่ิมขึ้นทีละหนึ่ง 

3. ผู้เล่นสามารถกดปุ่ม A และ B พร้อมกัน เพ่ือรีเซตค่ากลับไปเป็นศูนย์ได ้

4. ส่วนลูป forever นี้ ท าหน้าที่แสดงผลลัพธ์ในตัวแปร Count เขย่าไปกี่ครั้งแล้ว 

 

ให้ก๊อปปี้โค้ดนี้ลงไปใน micro:bit  แล้วไปทดลองกับการออกก าลังกายหลายๆ อย่าง 

เช่น กระโดดเชือก วิ่ง วิดพ้ืน เป็นต้น เพ่ือดูว่าโค้ดของเราสามารถนับจ านวนครั้งได้ถูกต้อง

หรือไม่ 

แนะน าให้ลองติด micro:bit ไว้ที่ข้อเท้า แล้วว่ิงหรือกระโดด แต่ต้องหาวิธีผูกรัดให้

แน่นหนาด้วยไม่เช่นนั้น บอร์ดอาจกระเด็นตกลงมาเสียหายได้ 
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หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 4 กำรวัดอุณหภมูิและควำมสว่ำงของแสง 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 
       มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  
ว ๔.๒ ม.๑/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา  

สำระส ำคัญ 

1. รู้จักเซ็นเซอร์ตรวจอุณหภูมิและการเขียนโปรแกรม 

2. ประยุกต์ใช้หลอด LED 9 ดวง บนบอร์ดมาวัดความสว่างของแสงพร้อมท้ังทดลองเขียนโปรแกรม 

สำระกำรเรยีนรู ้ 

         -  ควำมรู้ 

1.  รู้จักเซ็นเซอร์และหลักการท างานของเซ็นเซอร์ 

     2.  ประยุกต์การเขียนค าส่ังควบคุมเซ็นเซอร์ได้ 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               1.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               2.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               3.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               1.  มีวินัย   
               2.  ใฝ่เรียนรู้     
               3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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บทที่ 4 การวดัอุณหภูมิและความสวา่งของแสง 

 

 นอกจาเราใช้ micro:bit วัดความเร่งและความแรงสนามแม่เหล็กได้แล้ว เรายังสามารถวัด

อุณหภูมิ และความสว่างของแสงได้ด้วย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 บนบอร์ด micro:bit จะมีเซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิของซีพียู ผู้ออกแบบจังใช้เซ็นเซอร์นี้วัด

อุณหภูมิภายนอกด้วย การอ่านค่าอุณหภูมินั้น เราจะใช้บล็อก temperature ในกลุ่ม input ซึ่ง

ค่าที่อ่านได้นั้นจะเป็น องศาเซลเซียส 

 

 

 

เซ็นเซอร์วัดอุณหภูม ิ
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 โดยเราจะใช้ WhaleySans Font มาใช้เพ่ือแสดงเลข 2 หลัก 

1. น า on start จากชุดค าส่ัง basic ออกมา 

 

 

 

 

 

 

 

2. จากนั้นสร้างตัวแปรโดยให้ตัวแปรมีชื่อว่า mode แล้วดึงบล็อกค าส่ัง set mode to … มาใช้ 

พร้อมก าหนดค่าเริ่มต้นเป็น 

 

 

 

 

 

 

 

2.1 เลือกชุดค าส่ัง Variables 

2.2 เลือก Make a Variables 

2.3 ตั้งชื่อตัวแปร mode 

2.4 เลือก ok 
2.5 จะได้ตัวแปรที่ต้องการ 

2.6 ลากบล็อกค าส่ัง set mode to อออกมา 
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3. ก าหนดค่าเริ่มต้นเป็น true โดยใช้บล็อกค าส่ังจากชุดค าส่ัง Logic เราจ าใช้ตัวแปรนี้ในการ

ก าหนดว่าจะแสดงผลเป็นตัวเลขหรือเป็นกราฟ **True = ตัวเลข, false = กราฟ** 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. จะใช้ปุ่ม A ในการสลับโหมด ดังนั้นเราจะใช้บล็อกค าส่ัง on button A pressed จากชุดค าส่ัง 

Input       

 

 

 

 

 

 

 

3.1 เลือกชุดค าส่ัง Logic 

3.2 เลือกบล็อกค าส่ัง true 

3.3 ลากบล็อกค าส่ัง true มาใส่ใน set mode to  

4.1 เลือกชุดค าส่ัง Input 

4.2 เลือกบล็อกค าส่ัง on button A pressed 
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5. น าบล็อกค า ส่ัง set mode to … ที่เราสร้างไว้ตอนแรกมาต่อแล้วใช้บล็อกค าส่ัง not มาช่วย

เพ่ือท าให้ค่าตรรกะเปล่ียนไปเปลี่ยนมา  

 

 

 

 

 

 

 

 

6. น าบล็อกค าส่ัง stop animation มา เพ่ือใช้หยุดการแสดงผลต่างๆ บนบอร์ด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.1 เลือกชุดค าส่ัง Logic 

5.2 เลือกบล็อกค าส่ัง not 

5.3 น าตั วแปร  mode 

มาใส่ในบล็อกค าส่ัง not  

5.4 น าบล็อกค าส่ัง not ใส่

ในช่อง set mode to  

6.1 เลือกชุดค าส่ัง Led >> more 

6.2 เลือกบล็อกค าส่ัง stop animation 

6.3 เอาบล็อกค าส่ัง stop animation ไปวางต่อจาก set mode to 
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7. สร้างตัวแปรใหม่ให้ชื่อชื่อว่า temp เพ่ือเก็บค่าอุณหภูมิ 

 

 

 

 

8. ใช้บล็อกค าส่ัง forever ในชุดค าส่ัง basic เพ่ือให้ท างานวนซ้ าไปตลอด แล้วน าตัวแปร temp 

ที่สร้างขึ้นมาใส่ น าบล็อก temperature มาใช้เพ่ืออ่านค่าอุณหภูมิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8.1 เลือกบล็อกค าส่ัง forever จากชุดค าส่ัง basic 

8.2 น าตัวแปร temp ที่สร้างไว้มาใช้งาน 
8.3 น าบล็อกค าส่ัง temperature มาใช้ 
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9. น าบล็อกค าส่ัง if then else ออกมาเพื่อสร้างเง่ือนไข  พร้อมน าตัวแปร mode มาใช้งาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. เพ่ิมชุดค าส่ังจาก Extensions โดยค้นหาชุดค าส่ังที่มีชื่อว่า Whaleysans  เพ่ือใช้อ่านค่าเลข 

2 หลัก  มาใช้แล้วน าตัวแปร temp มาใช้ 

 

     

 

 

 

 

 

 

9.1 เลือกชุดค าส่ัง Logic 9.2 เลือกบล็อกค าส่ัง if then else 

9.3 น าตัวแปร mode มาวางในช่อง true 

10.1 เลือกค าส่ัง Advance >> Extensions 

10.2 จะมีหน้ าต่ า ง  Extensions ถั ดมา

ค้นหาค าส่ังที่ต้องการ เมื่อค้นหาเจอก็เลือก

ค าส่ังที่ต้องการ 10.3 จะได้ค าส่ังที่โหลดมาในชุดค าส่ัง 
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11. เลือกชุดค าส่ัง Whaleysans แล้วเลือกบล็อกค าส่ัง F show a whaleysans number 

เพ่ือให้แสดงตัวเลข 2 หลัก แล้วน าตัวแปร temp มาใส่ในช่องใส่ตัวเลข 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

12. เรียกบล็อกค าส่ัง plot bar graph of จากนั้นใช้ตัวแปร temp มาเก็บค่าอุณหภูมิที่อ่านได้

โดยก าหนดด้วยว่าให้อุณหภูมิสูงสุดแค่ 40 องศา 

 

 

 

 

 

 

 

11.1 จะได้ค าส่ังที่โหลดมาในชุดค าส่ัง 
11.2 น าบล็อกค าส่ัง show a whaleysans 

number มาใส่ต่อจาก if then 

11.3 น าตัวแปร temp ที่สร้างขึ้นมาใส่ 

12.1 เลือกชุดค าส่ัง Led 

12.2 เลือกบล็อกค าส่ัง plot bar graph of 

12.3 น าตัวแปร temp มาใส่ พร้อมทั้ ง

ก าหนดค่าอุณหภูมิสูงสุด 
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เมื่อเราเขียนโค้ดเรียบร้อยแล้ว เราจะสามารถทดสอบโค้ดบนบอร์ดจ าลอง ซึ่งจะมีแถบ

ส าหรับปรับอุณหภูมิปรากฏขึ้นมาข้างปุ่ม A และเราสามารถกดปุ่ม A เพ่ือสลับการแสดงระหว่าง

ตัวเลขและกราฟ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Micro:bit ไม่มีเซนเซอร์ส าหรับวัดความสว่างของแสงโดยเฉพาะ จึงประยุกต์ใช้หลอด LED 

9 ดวง บนบอร์ดมาวัดความสว่างของแสง  

1. เราจะน าโค้ดของเครื่องวัดอุณหภูมิมาดัดแปลงใช้ในการสร้างเครื่องวัดความสว่างของแสง 

 

 

 

 

 

สามารถใช้เมาส์เล่ือนแถบนี้เพ่ือปรับค่าอุณหภูมิ สามารถกดปุ่ม A เพ่ือสลับการแสดงค่า 
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2. สร้างตัวแปรใหม่ขึ้นมา โดยตั้งชื่อตัวแปรว่า Light 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. เปลี่ยนการต้ังค่าตัวแปร เป็น Light และ  light level เพ่ืออ่านค่าความสว่างของ

แสง จากชุดค าส่ัง input 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรที่สร้างขึ้นมา 

เปลี่ยนตัวแปรเป็น light 

เปลี่ยนหน่วยเป็น light level 
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4. เปลี่ยนรูปแบบการแสดงค่าอุณหภูมิเป็นการแสดงค่าของแสง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. บล็อกค าส่ัง join จะมีช่องให้ใส่ค่าต่างๆ 2 ช่อง เราสามารถลดหรือเพ่ิมช่องได้ แต่ในที่นี้เราจะ

ลดช่องใส่ค่าให้เหลือ 1 ช่อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2 เลือกชุดค าส่ัง Text  

4.3 เลือกบล็อกค าส่ัง join มาใส่ในบล็อก show string  

4.1 เลือกใช้บล็อกค าส่ัง show string จากชุดค าส่ัง Basic 

5.1 คลิกที่เครื่องหมายลบ  
5.2 จะเหลือช่อง 1 ช่อง  

5.3 น าตัวแปร light มาใส่ในช่อง  5.4 จะได้ดังภาพ  
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6. เปลี่ยนตัวแปร จาก temp เป็น light พร้อมก าหนดค่าสูงสุดที่จะแสดงกราฟเป็น 255 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 เมื่อรันโค้ดบนบอร์ดจ าลอง เราจะเห็นวงกลมสีเหลือง ซึ่งเราสามารถใช้เมาส์ปรับค่าความ

สว่างได้ และยะงสามารถกดปุ่ม A เพ่ือเปล่ียนโหมดการแสดงผลได้ 

 

6.1 เปลี่ยนค่าตัวแปร เป็น ljght  

6.2 ก าหนดค่าสูงสุด  
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หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 5 กำรสรำ้งเกมส ำหรับบอรด์ Micro:bit 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 
       มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  
ว ๔.๒ ม.๑/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
ว ๔.๒ ม.๒/๑   ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา หรือการท างานท่ีพบในชีวิตจริง    
ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา  

สำระส ำคัญ 

1. รู้จักเซ็นเซอร์ตรวจอุณหภูมิและการเขียนโปรแกรม 

2. ประยุกต์ใช้หลอด LED 9 ดวง บนบอร์ดมาวัดความสว่างของแสงพร้อมท้ังทดลองเขียนโปรแกรม

สำระกำรเรยีนรู ้ 

         -  ควำมรู้ 

              1.  สามารถสร้างโปรแกรมเพื่อใช้ปุ่มในการควบคุม  

     2.  ประยุกต์การเขียนค าส่ังมาสร้างเป็นเกมโดยใช้ปุ่มควบคุมการเคล่ือนท่ี  

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               1.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               2.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               3.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               1.  มีวินัย   
               2.  ใฝ่เรียนรู้     
               3.  มุ่งมั่นในการท างาน 

58



บทท่ี5 การสร้างเกมส าหรับบอร์ด Micro:bit 

สร้างเกม เป่า ยิง ฉุบ 

บอร์ด micro:bit  มีปุ่ม A และ ปุ่มB ไว้เพื่อควบคุมการท างาน 

เริ่มจากการสร้างเกมง่ายๆ เป่า ยิง ฉุบ ผู้เล่นสามารถกดปุ่ม A และ ปุ่ม B หรือกด 2 ปุ่ม

พร้อมกัน เพ่ือแสดงสัญลักษณ์ เป่า ยิง ฉุบ  รูปกระดาษ กรรไกร หรือค้อน 

 

   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. คลิกที่กลุ่ม

ค าส่ัง Input 

2. ลาก Even on button A             

pressed มาวาง 

      Even นี้จะเกิดขึ้นเมื่อมีการกดปุ่ม A, B หรือ

กดทั้ง 2 ปุ่มพร้อมกัน โดยสามารถคลิกเลือกได้ 
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3. คลิกที่กลุ่ม

ค าส่ัง Basic 

4. ลากบล็อก show icon 

มาวางใน Even 

5.บล็อก show icon ใช้แสดงภาพ

ไอคอนส าเร็จรูป ซึ่งมีให้เลือก 40 

แบบ เลือกรูปแบบ square 

6. คลิกขวาที่ Even แล้วคลิก 

Duplicate  

(เป็นวิธีการ Copy ทั้ง Even ) 

ออกมาอีก 1 ชุด
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ปุ่ม A 

 
ปุ่ม B 

 
 

ปุ่ม A+B 

 
 

 

 

 

 

เปลี่ยน Even ของปุ่ม B และ

เปลี่ยนไอคอนเป็นรปูกรรไกร 

เปลี่ยน Even ของปุ่ม A+B แล้วน าบล็อก 

show leds มาวางใน Even  พร้อมคลิกทีละ

ช่อง เพ่ือสร้างภาพค้อนขึ้นมาใหม่  

ตาม   ช่องสีขาว  
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ปุ่ม A 

 

กระดาษ 

 
 

ปุ่ม B 
 

 

กรรไกร 

 
 

ปุ่ม A+B 
 

 
 

 
 

ค้อน 
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เกมเก็บกล้วยใส่ตะกร้า 

บอร์ด micro:bit มีบล็อกค าส่ังส าหรับสร้างเกมโดยเฉพาะ ในกลุ่ม Game ซึ่งช่วยให้การ

สร้างเกมนั้นนั้นง่ายขึ้น และมีความท้าทายแบบไม่มีขอบเขตในการสร้างเกม  

เริ่มต้นการสร้างเกม 

- คิดวิธีการเล่น  

- สร้างความท้าทายให้ผู้เล่น 

- ตั้งกฎกติกาการเล่น  

- วิธีท าให้ได้คะแนน และการจบเกม 

 

กติกา 

รับกล้วยได้ ให้ 1 คะแนน 

รับพลาด 3 ครั้ง จบเกม 
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1. ก่อนเริ่มเกม ให้นับถอยหลัง 3-2-1 เพ่ือให้ผู้เล่นเตรียมตัว และเมื่อรับพลาด3ครั้ง ก็จบเกม  

 

 

 

 

2. การเขียนเกมนี้มีตัว character ซึ่งเคล่ือนที่ไปมาบนบอร์ด มีศัพท์เรียกว่า sprite  ในที่นีคื้อตัว 

กล้วยและตะกร้าที่เป็นตัวเคล่ือนที่ไปมาบนบอร์ด  ขั้นตอนแรกต้องสร้างตัว sprite ขึ้นมาช่ือ 

banana basket  และ life 

 

 

กล้วยที่ตกลงมา จาก

ด้านบน ทีละลูก 

ผู้เล่นต้องน าตะกร้าไปรับ

กล้วยที่ตกลงมาให้ทัน 

 เริ่มด้วยให้แสดงตัวเลขนับถอยหลัง  

2.1 คลิก Variables  

2.2 สร้างตัวแปร ข้ึนมา 3 ตัว คือ 

banana, basket, life 

 2.3 ลาก set item to มาวางใน

Even on start  แล้วเปล่ียนช่ือตัว

แปรเป็น banana, basket, life 

ตามล าดับ 
2.4 ก าหนดค่าตัวแปร life  เป็น 3 

ตามกติกา รับพลาด 3 ครั้ง จบเกม 
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3. ต่อไปเขียนโค้ดเพื่อให้ผู้เล่นสามารถเล่ือนตะกร้า basket ไปมา ด้วยการกดปุ่ม A,B  

 

  

 

 

 

 

 

 

บล็อกค าส่ังในกลุ่ม Game  

นั้นจะอยู่ภายใต้กลุ่ม Advanced 

 

2.5 ลาก create sprite at มาต่อเพื่อสร้าง 

sprite แล้วเก็บในตัวแปร banana และ 

basket พร้อมก าหนดพิกัดเริ่มต้นให้กับ 

sprite ท้ังสองตัว 

2.6 ใช้ pick random เพื่อสุ่ม              

ต าแหน่งเริ่มต้นของ banana

2.7 ลาก set score 0 มาต่อ เพื่อให้

คะแนนเริ่มต้นเป็นศูนย ์

3.1 ลาก Even onbutton A (B) 

pressed มาวาง  

 3.2 ลาก change x by มาวางใน Even 

แล้วเปล่ียนช่ือ sprite เป็น basket 

3.3 เมื่อกดปุ่ม A ให้ลดค่า  x ลง 1 เพื่อให้ basket เล่ือนไปทางซ้าย 

และเมื่อกดปุ่ม B ให้เพิ่มค่า x อีก1 เพื่อเล่ือน basket ไปทางขวา 
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4. เริ่มเกมจะนับถอยหลัง และหยุดเกมเมื่อรับพลาด 3ครั้ง โดยแสดงผลคะแนนการเก็บกล้วยใส่

ตะกร้าได้กี่ลูก 

 

 

 

 

Change   

นอกจากใช้เปล่ียนพิกัด x และ y ของ sprite แล้ว 

ยังสามารถเปล่ียนคุณสมบัติอื่นๆของ sprite ได้ด้วย 

เพื่อให้ผู้เล่นสามารถเห็นความแตกต่างของแต่ละ 

sprite ได้ 

4.1 ลาก while do  มาใช้เพื่อให้

โปรแกรมท างานตามโค้ดในลูป while  

นี้ไปเรื่อยๆ ถ้าเงื่อนไขเป็นจริง 

Direction –ก าหนดทิศทางในการเคล่ือนท่ีของ

sprite  

0๐ -ไปทางขวา  180๐ -ไปทางซ้าย  

90๐ -ลงล่าง  -90๐ -ขึ้นบน 

brightness – ปรับความสว่างของ sprite ได้ ต้ังแต่ 

0 ดับ - 255 สว่างสุด 

Blink –ส่ังให้ sprite กระพริบตัวเลข ยิ่งตัวเลขน้อย

จกระพริบเร็ว ตัวเลขมากจะกระพริบช้าลง 

4.2 น าเครื่องหมาย >  ในกลุ่ม Logic 

มาสร้างเงื่อนไขว่าถ้าค่าตัวแปร life 

มากกว่า 0 ก็จะให้เกมเล่นต่อได้ 
4.3 ถ้ารับพลาดเกม 3 ครั้ง ก็จะออกจากลูป 

while แล้วจบเกม game over  
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5. การส่ังให้กล้วยเคล่ือนที่ลงมาจากด้านบนทีละจุด และตรวจสอบว่า กล้วยนั้นตกถึงพื้นหรือยัง 

(พ้ืนในที่นี้คือ  จุดที่ y=4)  รวมทั้งตรวจสอบว่าผู้เล่นเล่ือนตะกร้ามารับกล้วยทันหรือไม่  

   การตรวจสอบ ถ้าสามารถรับได้ทัน ก็จะต้องได้คะแนนเพ่ิม (เพิ่ม score อีกหนึ่ง) หรือถ้ารับ

ไม่ทันก็ต้องลดจ านวน life ลงหนึ่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.1 ภายในลูป while จะท าให้กล้วย

เคล่ือนลงมาทีละจุดด้วยบล็อก 

change y by 1 

5.2 น า if then จากกลุ่ม Logic มาใช้

ตรวจสอบเงื่อนไข โดยให้เพิ่ม else if 

อีกช่อง 

5.3 เงื่อนไขตรวจสอบกล้วย ถึงจุด y=4 

แล้วหรือยัง? 

5.4 เงื่อนไขตรวจสอบ ว่าผู้เล่นเล่ือน

ตะกร้ามารับกล้วยได้หรือไม่ ด้วยบล็อก 

touching sprite ท้ังสองแตะ

กัน แสดงว่ารับได้ 
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6. ถึงขั้นตอนนี้แล้วลองรันโค้ดบนบอร์ดจ าลอง จะเห็นว่า เริ่มนับ 3-2-1 แล้ว จบด้วย GAMEOVER   

ถ้าเกมด าเนินไปด้วยความรวดเร็ว สามารถปรับได้ตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การปรับให้กล้วยตกลงมาช้าๆ  

 

 

 

 

 

คลิกปุ่ม Slow-Mo รูปหอยทาก เพื่อปรับ

การท างานของโค้ดให้ช้าลง สังเกตได้ว่า 

banana sprite ค่อยๆหล่นลงมาช้าๆ 

6.1 น าบล็อก pause มาใช้เพื่อหยุดท างานช่ัวขณะ ตัวอย่าง

ต้ังไว้ 500 ms โดยน าไปวางหลังจาก banana sprite เปล่ียน

ต าแหน่ง 
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6.2    เนื่องจากถ้าต้องการเปล่ียนความเร็ว ให้เร็วมากขึ้นต้อง

ใส่ตัวเลขท่ีน้อยลง และต้องเปล่ียน ท้ังหมด 3ต าแหน่ง ซึ่งเรา

สามารถท าได้โดยเราสร้างตัวแปร speed ขึ้นมา แล้ว

ก าหนดค่า เริ่มต้นของตัวแปร speed เป็น 300 

 

6.3   จากนั้นน าตัวแปร speed ไปใส่ไว้ในบล็อก pause ท้ัง 

3 ต าแหน่ง เพียงเท่านี้ เราก็สามารถปรับความเร็วได้ง่ายข้ึน

เพียงขึ้นตอนเดียว  
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  เกมเก็บกล้วยใส่ตะกร้า  
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เกมเก็บกล้วยใส่ตะกร้า  

 
 

 

 

 

 

 

idea 

ต่อยอดจากการเก็บกล้วยธรรมดา เราสามารถเพิ่มเสียง ให้กับ

ตัว sprite ได้ โดยใช้ค าส่ังกลุ่ม Music   

- ให้มีเสียงดังขึ้นเมื่อ  sprite มีการ touching  กัน  

- ให้มีเสียงเมื่อ กล้วยรับไม่ได้ 

- ให้มีเสียงเมื่อจบเกม Game over 
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เกมเรือด าน  า 

 เกมนี้เราจะดัดแปลงจากเกม Avoid the Asteroids ในเว็บไซต์ 

https://tinkercademy.com /tutorials/avoid-asteroids/ โดยในเกมนี้จะมีระเบิดลงมาจาก

ด้านบน ส่วนเรือด าน้ านั้นจะต้องหลบระเบิดโดยจะต้องกดปุ่ม A หรือ B เพ่ือเล่ือนเรือด าน้ าไม่ให้

โดนระเบิด ถ้าหลบระเบิดได้จะได้คะแนน แต่ถ้าโดนระเบิดค่าชีวิตก็จะลดลง ถ้าโดนระเบิดครบ 3 

ครั้งก็จะจบเกม ซึ่งค่าชีวิตเราสามารถก าหนดใหม่ได้ 

1. ขั้นตอนแรกเราจะท าการนับถอยหลังก่อนเริ่มเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.1 เลือกชุดค าส่ัง Basic 

1.2 เลือกค าสั่ง on start ออกมา 

1.3 เลือกค าส่ัง show number 

เพ่ือให้แสดงตัวเลข 
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2. สร้างตัวแปร AllBombs แล้วก าหนดค่า array ให้เป็นค่าว่าง เราจะใช้ตัวแปร AllBombs เก็บ 

ระเบิดทั้ง 5 ลูกไว้รวมกันในรูปแบบ array เพ่ือให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1 สร้างตัวแปร AllBombs 

2.2 ตั้งค่าตัวแปร AllBombs โดยใช้

บล็อกค าส่ัง set AllBombs 

2.3 คลิกเลือก Advanced จะมีชุดค าส่ังเพิ่มเติม > เลือก Arrays แล้วเลือก empty array 
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3. เราจะสร้างระเบิดทั้งหมด 5 ลูก ซึ่งต าแหน่งเริ่มต้น คือ x = 0, 1, 2, 3 และ 4 และ y =0 

ดังนั้นเราจึงใช้ค าส่ัง for index from 0 to 4 เพ่ือให้เกิดการท างานซ้ า โดยแต่ละรอบการท างาน 

ค่าตัวแร index จะเริ่มจาก 0 แล้วเพิ่มขึ้นทีละ 1 จนถึง 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1 คลิกชุดค าส่ัง Loops 

3.2 เลือกค าส่ัง for index from 0 to 4 

3.3 คลิกชุดค าส่ัง Arrays แล้วเลือกค าส่ัง ... add value…to end 

3.4 เปลี่ยนค่าตัวแปรเป็น AllBombs 
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4. เราจะปรับให้ตัวแปรเป็นตัวละคร โดยการใช้ชุดค าส่ัง Game และใช้บล็อกค าส่ัง create 

sprite at x:… y:… โดยก าหนดค่า x ให้เป็นตัวแปร index  และค่า y = 0 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. สร้างตัวแปรใหม่ส าหรับเรือดับน้ า ชื่อ Submarine พร้อมทั้งเปล่ียนจากตัวแปรใหม่เป็นตัว

ละคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.1 เลือกชุดค าส่ัง game 

4.2 เลือกบล็อกค าส่ัง create sprite at x:… y:… 

4.3 ลากมาวางในช่อง add value 

5.2 เลือกชุดค าส่ัง Game 5.3 เลือกบล็อกค าส่ัง create sprite at x:… y:… 

5.1 สร้างตัวแปร พร้อมทั้งน าตัวแปรมาใช้งาน 
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6. สร้างตัวแปรเพ่ิมอีกหนึ่งตัว โดยให้ชื่อว่า score ไว้เพื่อใช้เก็บคะแนน แล้วตั่งค่าให้คะแนน 

เริ่มต้นเท่ากับ 0 

 

 

 

 

 

7. สร้างตัวแปรเพ่ิมอีหนึ่งตัว ให้ชื่อว่า speed พร้อมทั้งต้ังค่าเป็น 400 

 

8. เราจะใช้บล็อกค าส่ัง set score เพ่ือเก็บค่าชีวิตของเกม เพราะเวลาที่เรือด าน้ าโดนระเบิดเรา

อยากให้มีเอฟเฟกต์ ซึ่งจะเกิดจากค าส่ัง change score by และตั่งค่า set score = 3 
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9. ส่วนการควบคุมเรือด าน้ านั้น เราจะใช้ปุ่ม A และ B เพ่ือควบคุมเรือด าน้ าให้เล่ือนไปทางซ้าย

หรือขวา ด้วยการเปลี่ยนต าแหน่งทางแกน x ของ ตัวเรือด าน้ า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. ดังนั้นเราจะต้องตั้งค่าการเคล่ือนที่ของเรือด าน้ าตามต าแหน่ง x โดยเมื่อกดปุ่ม A จะให้เรือด า

น้ าเคล่ือนที่ตามแกน x ที่ละ -1 กดปุ่ม B เคล่ือนไปตามแกน x ที่ละ 1 

 

 

 

 

 

 

 

9.1 เลือกชุดค าส่ัง input 

9.2 เลือกบล็อกค าส่ัง on button A pressed 

9.3 ลากบล็อกค าส่ังออกมาใช้ 

9.4 ลากบล็อกค าส่ังอีกหนึ่งอัน แล้วเปลี่ยน

จากปุ่ม A เป็น B 

10.1 เลือกชุดค าส่ัง Game  

10.2 เลือกค าสั่ง sprite change x by 1  

10.3 ปุ่ม A เปลี่ยนเป็น -1  

10.4 ปุ่ม B เปลี่ยนเป็น 1  
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11. ถัดมาเราจะเริ่มเขียนโค้ดเพื่อเริ่มการท างาน เราจะใช้บล็อกค าส่ัง forever เพ่ีอให้ค าส่ังที่จะ

เขียนนั้นท างานวนซ้ าตลอด 

 

 

 

 

 

 

 

12. ถัดมาเราจะต้ังค่าเริ่มต้นให้กับคะแนนและค่าชีวิต พร้อมทั้งใส่เสียงและใส่ค าส่ัง game over 

เพ่ือให้จบเกมเมื่อค่าชีวิตเท่ากับ 0 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

11.1 เลือกชุดค าส่ัง Loops  

11.2 เลือกบล็อกค าสั่ง while…do  

11.3 ลากบล็อกค าส่ัง while…do มาวางภายใน 

forever 

12.1 เลือกชุดค าส่ัง Logic แล้วใช้

เครื่องหมายมากกว่า เพ่ือสร้างเง่ือนไข  12.2 ลากค าส่ัง score จากชุดค าส่ัง Game  

12.3 เลือกค าส่ัง set score 

พร้อมทั้งน าตัวแปร score มาใส่  

12.4 ใส่บล็อกค าส่ังเสียง ในชุดค าส่ัง 

music แล้วเลือกเสียงที่ต้องการ  

12.5 ใส่บล็อกค าส่ัง game over  
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ต่อมา เราจะมาเขียนโค้ดในลูป while เพ่ือใหม่เกมด าเนินไป โดยขั้นแรกเราจะสุ่มว่าจะให้

ระเบิดลูกไหนตกลงมา ส่วนระเบิดที่ตกลงมาก่อนก็จะเล่ือนลงมาเรื่อยๆ รวมทั้งต้องมีการ

ตรวจสอบเง่ือนไขด้วยว่า ถ้าระเบิดตกถึงพื้นแล้วไปโดนเรือด าน้ า ก็จะต้องเสียค่าชีวิต แต่หากว่า

ระเบิดไม่โดนเรือก็จะได้ 1 คะแนน 

13. ขั้นแรกเราจะสุ่มว่าจะให้ระเบิดลูกไหนหล่นลงมา โดยใช้ค าส่ัง pick random ในกลุม่ math 

แล้วน าตัวเลขที่ได้ไปใส่ในตัวแปร selectBomb 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14. สร้างตัวแปร BombIndex และก าหนดค่าให้เป็น 0  

 

 

 

 

 

 

13.1 สร้างตัวแปรชื่อ  selectBomb 

13.2 เลือกค าส่ัง set selectBomb to… 

13.3 เลือกค าส่ัง pick random 0 to 10 เปลี่ยนเลข 10 เป็น 4 

14.1 สร้างตัวแปรชื่อ  BombIndex 
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15. เนื่องจากระเบิดทั้งหมดอยู่ใรอะเรย์ ในตัวแปร AllBombs เพราะฉะนั้นเราจึงจะใช้ลูป for 

element ในกลุ่ม Loops เพ่ือดัง sprite ที่เป็นระเบิดจากอะเรย์มาทีละลูก แล้วมาท าให้มัน

เคล่ือนที่ พร้อมทั้งตรวจสอบเง่ือนไขว่าระเบิดตกลงพื้นหรือโดนเรือด าน้ าหรือไม่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

สาเหตุที่ต้องสร้างตัวแปร BombIndex ขึ้นมา พร้อมก าหนดค่าเป็น 0 เพราะ ในลูป for 

element ไม่สามารถบอกได้ว่าเราดึงข้อมูลจากล าดับที่เท่าไหร่ของอะเรย์ แต่เราจ าเป็นต้องทราบ 

เพ่ือจะได้ปล่อยระเบิดลงมาตามเลขที่สุ่มได้ 

 

16. เราน า pause ในกลุ่ม basic มาไว้เพื่อก าหนดความเร็วในการเคล่ือนที่ ซึ่งควบคุมด้วยค่า

ตัวเลขในตัวแปร Speed  

14.2 ลากตัวแปรที่สร้างขึ้นมาใส ่

15.1 ลากค าส่ัง for element ออกมา 

15.2 ลากตัวแปร AllBombs ออกมา 15.3 คลิกขวาแล้วเลือก rename เพ่ือเปล่ียน

ชื่อให้เป็น CurrentBomb 
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ส าหรับในลูป for element นี้ ส่ิงที่เราต้องท าคือ 

 - ระเบิดลูกที่สุ่มได้เริ่มตกลงมา 

 - ระเบิดลูกที่หล่นลงมาแล้ว ก็ให้เล่ือนลงมาอีกจุด 

 - ระเบิดลูกที่ไม่โดนสุ่มก็ให้อยู่ที่ด้านบน (y = 0) 

17. ในลูป forelement นี้ จะดึง sprite ในอะเรย์ AllBombs มาทีละตัวแล้วใส่ไว้ในตัวแปร 

CurrtntBomb เราจึงใช้ if เพ่ือตรวจสอบว่าระเบิดลูกนี้ปล่อยลงมาหรือยัง โดยดูจากพิกัดแกน y 

ว่าเท่ากับ 0 หรือไม่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

16.1 ใช้บล็อกค าส่ัง pause ในชุด basic 

17.1 คลิกชุด Logic  17.2 เลือกบล็อก if then else  

17.3 เอาบล็อก if then else มาวางใน for element 
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หากพิกัดแกน y = 0 แสดงว่ายังไม่ได้ปล่อยลงมา ก็จะใช้ if ที่ซ้อนอกีขั้น ตรวจสอบว่าเลขล าดับ 

(BombIndex) ตรงกับเลขที่สุ่มได้ (selectBomb) หรือไม่ หากตรงกันก็แสดงว่า นี่คือระเบิดลูกที่

โดนสุ่ม ดังนั้นก็ปล่อยระเบิดลงมาด้วยค าส่ัง change y by 1 และจะเห็นว่า หากไม่ใช่ลูกที่โดนสุ่ม 

ก็จะไม่เคล่ือนที่ คือ ยังค้างอยู่ที่เดิม (ที่พิกัด y=0) 

 

 

 

 

 

 

 

18. หากพิกัดแกน y ไม่เท่ากับ 0 ก็ให้ระเบิดเล่ือนลงมาอีก 1 ขั้น 

 

 

 

 

17.4 คลิกชุด Logic >> …=… 

17.5 คลิกชุด game >> … y 17.6 เอาตัวแปร currentBomb มาใส่ 

17.8 เอาตัวแปร selectBomb มาใส ่

17.7 คลิกชุด Logic >> …=… 

17.9 เอาตัวแปร BombIndex มาใส ่

17.11 เอาตัวแปร currentBomb มาใส ่

17.10 เลือกชุด game >> …change y by 1 

18.1 เลือกชุด game >> …change y by 1 

18.2 ลากมาใส่ใน else 
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19. เราต้องเพ่ิมค่า BombIndex อีก 1 ส าหรับการท างานกับ sprite ถัดไป 

 

 

 

 

 

 

 

ถัดมาก็มาถึงโค้ดส่วนสุดท้าย คือ หลังจากที่ระเบิดหล่นลงมาแล้ว เราจะต้องตรวจสอบว่า ระเบิด

ถึงพื้นหรือยัง หากถึงพื้นแล้ว ก็จะตรวจสอบต่อว่าโดนเรือด าน้ าหรือไม่ หากโดนก็จะเสียค่าชีวิต ไป

หนึ่งค่า หากไม่โดน score จะเพิ่มขึ้น 

20. เราใช้ if เพ่ือตรวจสอบพิกัดทางแกน y ของ sprite ระเบิดลูกนี้ว่าเท่ากับ 4 หรือไม่ หากมีค่า

เป็น 4 ก็แสดงว่าตกถึงพื้นแล้ว หากยังไม่ถึงพื้นก็ไม่ต้องด าเนินการใดๆต่อ 

 

 

 

 

 

 

 

 

19.1 เลือกชุด variable >> …change currentBomb by 1 

19.2 ใส่ต่อจาก if then else 

20.1 เลือกชุด Logic 

20.2 ใช้บล็อก if then 

20.3 ลากบล็อกมาว่างต่อจาก change BombIndex by 1 
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21. หากหล่นถึงพื้นแล้ว เราจะใช้ if อีกอัน เพ่ือตรวจสอบว่าโดนเรือด าน้ าหรือไม่ 

 

 

 

 

 

 

22. หากโดนเรือด าน้ าก็จะลดค่าชีวิต แล้วเปล่ียนค่า y ของ sprite ระเบิดทุกลูกให้เป็น 0 คือ

กลับไปเรียงแถวที่ด้านบนเหมือนตอนที่เริ่มเกมใหม่ 

 

 

 

20.4 ใช้บล็อก ...=…จากชุด logic 

20.5 ใช้บล็อก sprite y จากชุด game 

20.6 เปล่ียนตัวแปรจาก sprite เป็น currentBomb 

21.1 ใช้บล็อก touching ใน if then 

21.2 ใส่ตัวแปร submarine 
21.3 ใส่ตัวแปร currentBomb 
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23. ถ้าหากไม่โดนเรือด าน้ า ก็จะตั้งค่า y ของ sprite ระเบิดลูกนี้ให้เป็น 0 หรือเริ่มต้นที่ด้านบน

ใหม่ พร้อมกับเพ่ิมคะแนนให้ผู้เล่น  

 

 

22.1 ใส่ค าส่ัง change score by -1 22.2 ใส่บล็อกค าส่ัง for element value of เปลี่ยนตัวแปรเป็น AllBomb 

22.3 ใช้ค าส่ัง value set y to 0 

23.1 ใส่บล็อก change score by 1 
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หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 6 ท ำควำมรู้จักกับ MarQueen Robot 

 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว ๔.๑ เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง
อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม 

มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  
ว ๔.๑ ม.๒-๕/๕   ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า หรืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อ 
                       แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมะสมและปลอดภัย 
ว ๔.๒ ม.๓/๑   พัฒนาแอปพลิเคชันท่ีมีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์ 
ว ๔.๒ ม.๔/๑   ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนาโครงงานท่ีมีการบูรณาการกับวิชาอื่น 
                    อย่างสร้างสรรค์ และเช่ือมโยงกับชีวิตจริง 

สำระส ำคัญ 
1. รู้จักลักษณะและจุดเด่น ของ Robot Maqueen 
2. อุปกรณ์และส่วนประกอบท่ีอยู่ในชุด Robot Maqueen  
3. การเพิ่มส่วนขยายในโปรแกรมเพื่อเขียนค าส่ังให้กับ Robot  Maquen 

สำระกำรเรยีนรู ้ 
         -  ควำมรู้ 
               1. รู้จักลักษณะจุดเด่นและส่วนประกอบของ Robot Maqueen 
               2. การเพิ่มส่วนขยายในโปรแกรมเพื่อเขียนค าส่ังให้กับ Robot  Maquen 
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        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               1.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               2.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               3.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               1.  มีวินัย   
               2.  ใฝ่เรียนรู้     
               3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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บทที่  6 ท ำควำมรู้จักกับ MaQueen Robot 

ท ำควำมรู้จักกับ MaQueen Robot 

 Robot Maqueen เป็น Robot ประภท car 3 ล้อเล็ก สามารถเขียนโปรแกรมควบคุมการ

ท างานเช่น เดินตามเส้น หลบหลีกวัตถุ เป็นต้น โดยใช้บอร์ด MCU Micro:bit ในการเขียนโปรแกรม

พัฒนา ซึ่งท าให้ง่ายและเรียนรู้ได้เร็ว เหมาะส าหรับเด็กๆ ในการเริ่มต้นเรียนรู้เกี่ยวกับ   Robot ใน

ยุคดิจิตอล ในส่วนของการประกอบติดตั้งใช้งาน Robot ก็สามารถท าได้ง่ายไม่กี่ขั้นตอน 

ลักษณะของ MAQUEEN ROBOT 

- บอร์ด Control ส าหรับใช้เขียนโปรแกรมควบคุม Robot จะใช้บอร์ด Micro:bit 

- Robot รองรับการพัฒนาโปรแกรมด้วย MakeCode Graphic Editor ในแบบ Online คือ

ลักษณะโปรแกรมที่ใช้เขียนจะเป็นแบบ Block ต่อ ซึ่งท าให้งานง่าย แต่เวลาใช้งานจะต้องต่อ 

 ด้วย ลักษณะ Block โปรแกรม แสดงดังรูปด้านล่าง 

 
รูปแสดง Microsoft MakeCode Online Editor 

- ตัว Robot มีขนาดเล็ก มีความยืดหยุ่นในการเคล่ือนที่  

- ตัว Robot ง่ายในการติดตั้งและการใช้งาน 
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จุดเด่นทำง Hardware ของ Robot Maqueen ท่ีส ำคัญ 

 
ชุด Motor Gear จะท าจากโลหะ มีขนาดเล็ก 
และให้แรงบินสูง และท างานได้ อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
 
 
ตัวล้อได้ออกแบบขึ้นมาโดย DFRobot 
ล้อท ามาจาก ABS และยางจะใช้ ซิลิโคลนท า
ให้มีความยืดหยุ่นและสวยงาม 

 
 
ล้อหน้าได้ออกแบบขึ้นมา โดย DFRobot ซึ่ง
มีความยืดหยุ่นคล่องตัวสูงสมรรถนะข้ามส่ิง
กีดขวางดีเยี่ยม ไม่มีติดขัด-ชะงัก 

 
 
 
ตัวยึด Motor จะฝังตรึงน็อตทองแดงตัวเมีย
ไว้เพื่อป้องกันตัวน็อตหลวมหรือสูญหายเวลา
ใช้งานไปนานๆ  
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ที่ตัวบอร ์PCB ของรถจะฝังท่อเกลียวขนาด
รูน็อต M3 ซึ่งท าจากทองแดงคุณภาพสูงไว้
จ านวน 6 ตัว เพ่ือใช้ต่อขยายอุปกรณ์ป้องกนั
ให้กับตัวรถ 

 
 
 
เทคโนโลยี PCB ENIG ท าให้   PCB มี
รูปลักษณ์ที่ประณีตสวยงามไม่ท าให้
เกิดปฏิกิริยาทางเคมี และไม่เป็นสนิม  

 
 
ตัว Buzzer ตัดออกเป็นอิสระได้ด้วย Switch 
ท าให ้Port P0 สามารถถูกใช้ขยาย Port เพ่ือ
ใช้งานอย่างอื่นได้ 

 
 
 
ตัวหนังสือที่ Screen บน PCB จะให้
รายละเอียดที่ครบถ้วนและชัดเจนสามารถใช้
งานได้แม้ไม่มีเอกสารคู่มืออ้างอิง 
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อุปกรณ์ท่ีอยู่ในชุด Robot Maqueen  
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คุณสมบัติ Robot Maqueen 

- การจ่ายแรงดัน: 3.5V ~ 5V DC (แบตเตอรี่ AAA สามก้อนหรือแบตเตอรี่ลิเธียม 3.7V) 

- เซ็นเซอร์ระดับสีเทาอินฟราเรด (ระดับสูงต่ า) x 2 

- Buzzer x 1 

- ตัวรับสัญญาณอินฟราเรด (ตัวถอดรหัส NEC) x 1 

- LED (การควบคุมระดับสูงต่ า) x 2 

- แสง RGB Ambient (16 ล้านสี) x 4 

- SR04, อินเตอร์เฟสอัลตราโซนิค SR04P 

- IIC อินเตอร์เฟส (3.3V) x 1 

- N20 มอเตอร์เกียร์โลหะทุกชนิด x 2 

- อัตราส่วนลดมอเตอร์: 1: 150 

- ความเร็วการหมุนสูงสุด: 133 รอบต่อนาท ี

- โหมด Motor Drive: ไดรฟ์มอเตอร์ PWM 

- สกรูยึดและฝาครอบป้องกันส่วนขยาย M3 รูสกรู x 6 

- วิธีการเขียนโปรแกรม: การเขียนโปรแกรมกราฟิก Makecode, การเขียนโปรแกรมกราฟิก 
Mind + (ขึ้นอยู่กับ Scratch 3.0) 

- ขนาด: 81 มม. x 85 มม. x 44 มม. / 3.19 x 3.35 x 1.73 นิ้ว 

- น้ าหนัก: 75.55 กรัม 
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ส่วนประกอบของ Maqueen Robot 
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กำรประกอบกำรใช้งำน Robot Maqueen 
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 กำรเพ่ิม Linbrary ของ Robot Maqueen เข้ำมำใน Makecode Graphical Library 

 ก่อนการใช้งาน   Robot Maqueen ผู้เรียนควรศึกษาการใช้งาน Board Control Micro:bit 
และการใช้งานโปรแกรม MakeCode ในเบือ้งต้นก่อนเพ่ือจะช่วยให้สามารถพัฒนาโปรแกรม 
Control Maqueen Robot ได้รวดเร็วข้ึน 

การเข้าเขียนโปรแกรม เข้าไปที่ link : https://makecode.microbit.org/  เพื่อเข้าหน้าโปรแกรม 
makecode แสดงดังรูป  

1. คลิกที่ “New project” 
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2. เราต้องท าการติดตั้ง Extensions เพ่ิมเพ่ือใช้เขียนค าส่ังบังคับหุ่นยนต์  ให้คลิกที่ Advanced 

หรือ คลิกที่ icon    เลือกค าส่ัง Extensions 

 
 

3. ในช่องค้นหาให้พิมพ์ ที่ตั้ง Library Address : https://github.com/jhlucky/maqueen  

แล้วคลิกที่ ค้นหา   
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4. หลังจาก Add Library เรียบร้อย ที่หน้าต่างด้านซ้ายของโปรแกรม Makecode ก็จะมีเมนู 

Maqueen     เพิ่มเข้ามาใน List ดังรูป 

 

5. ลองคลิกที่ List  ก็จะพบบล็อกการใช้งานของ Robot Maqueen ให้
เลือกใช้งาน ส าหรับใช้เขียนโปรแกรม 

ส าหรับ Library ที่ Add เข้ามาในโปรแกรม makeCode (Let’s Code) แล้ว จะจ าอยู่ใน   
Project ที่ Save ไว้เท่านั้น ถ้ามีการสร้าง New Project ใหม่ผู้ใช้จะต้อง Add Library นี้ใหม่เสมอ
ยกเว้นผู้ใช้เปิด Project เก่าที่มี Library นี้อยู่แล้วขึ้นมาใช้งานหรือแก้ไขใหม่ Library เดิมที่ Add 
เข้ามาจะยังคงอยู่ 
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หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 7 กำรสรำ้งโครงงำนของ MraQueen Robot 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว ๔.๑ เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง
อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม 

       มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  

ว ๔.๑ ม.๒-๕/๕   ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้า หรืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อ  

                       แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมะสมและปลอดภัย 
ว ๔.๒ ม.๓/๑   พัฒนาแอปพลิเคชันท่ีมีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์ 

ว ๔.๒ ม.๔/๑   ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนาโครงงานท่ีมีการบูรณาการกับวิชาอื่น 

                    อย่างสร้างสรรค์ และเช่ือมโยงกับชีวิตจริง 

สำระส ำคัญ 
1. การเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมอุปกรณ์ใช้ชุด   Robot Maqueen
2. รู้จักการประยุกต์ใช้โปรแกรมเพื่อให้ได้โครงงานใหม่ๆ  

 

สำระกำรเรยีนรู ้ 
         -  ควำมรู้ 
               1. การเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมอุปกรณ์ใช้ชุด  Robot Maqueen 
               2. การสร้างโครงงานโดยใช้อุปกรณ์ท่ีมีอยู่ในชุด Robot Maqueen 
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        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               1.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               2.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               3.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               1.  มีวินัย   
               2.  ใฝ่เรียนรู้     

           3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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บทที่  7 การสร้างโครงงานของ MarQueen Robot 

เริ่มต้นการเขียนโปรแกรม MakeCode Programming 

Motor Control : เรียนรู้พ้ืนฐานการควบคุม Motor 

1. คลิกเลือก maqueen  เลือกค าส่ัง  Motor  มาวางในค าส่ัง forever เปลี่ยนค่า speed 

เป็น 25 

 
 

เปลี่ยน speed เป็น 255  m1,m2  คือ มอเตอร์  ซ้าย หรือ ขวา  

   cw คือ การหมุนตามเข็มนาฬิกา 

   ccw คือ การหมุนทวนเข็มนาฬิกา 

   speed คือ ความเร็วของ มอเตอร์ 

2. ลากค าส่ัง Motor มาต่อจากอันที่ 1 เปลี่ยนค่าเป็น M2  ค่า speed 25 
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3. ไปที่กลุ่มค าส่ัง Basic  ลากค าส่ัง pause มาต่อ เปลี่ยนค่าจาก 100 เป็น 1000  

 
4. เขียนค าส่ังตามนี้ 

 
จากนั้นโหลดโปรแกรมนี้เข้าหุ่นยนต์ แล้วลองเปิดสวิตซ์ เพื่อทดสอบโปรแกรม 

 
    ผลโปรแกรม : รถจะเดินหน้า 1 วินาที จากนั้นเลี้ยวขวา 1 วินาที แล้วถอยหลัง 1 วินาที    

สุดท้ายถอยหลังไปทางขวา 1 วินาที่ จะท าไปท าสั่งทั้งหมดนี้ไปเรื่อยๆ จนกว่าจะปิดสวิตซ์ 

ที่หุ่นยนต ์         
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ให้หุ่นยนต์เดินตามเส้นท่ีก าหนด Line-Tracking 

 เพ่ือศึกษาการใช้งาน Infrared Scnsor ส าหรับตรวจจับเส้น  ขาว-ด า 

1. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง  Logic เลือกบล็อกค าส่ัง if – else ลากไปใส่ใน forever 

 

 
 

2. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Logic เลือกบล็อกค าส่ัง and 

 
 

 

102



 

3. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Logic เลือกบล็อกค าส่ัง ลากไปใส่หลัง if 

และหลัง and  

 
 

4. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง maqueen เลือกบล็อกค าส่ัง   และ  

 

 

5. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง maqueen เลือกบล็อกค าส่ัง ลาก

ไปใส่ในช่อง if   จ านวน 2 บล็อกค าส่ัง  

บล็อก 1 ค่า motor เปลี่ยนเป็น M1 ค่า speed เปลี่ยนเป็น 255 

บล็อก 2 ค่า motor เปลี่ยนเป็น M2  pค่า speed เปลี่ยนเป็น 255 
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6. ท าการคัดลอกบล็อกค าส่ังเง่ือนไขจากด้านบนลงมาวางในช่อง else  คลิกขวาที่ if 

เลือกค าส่ัง Duplicate   

 
7. เมื่อคัดลอกเสร็จแล้ว ให้ลากบล็อกค าส่ังif ไปวางในช่อง else 
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8. เปลี่ยนค่า ตามภาพ 

 
 

9. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Logic เลือกบล็อกค าส่ัง if  น ามาต่อจากบล็อกค าส่ัง Motor 

 

 
 

ท าการคัดลอกค าส่ัง and  โดยการคลิกขวา เลือกค าส่ัง Duplicate  

 
แล้วน ามาใส่ในช่องหลัง if และเปลี่ยนค่าตามภาพภาพ 
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10. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง maqueen  เลือกบล็อกค าส่ัง Motor มาใส่ 2 บล็อก แล้วปรับค่า

ตามภาพ 

 
 

11.  คัดลอกบล็อกค าส่ัง ตามภาพ แล้วน าไปว่างในช่อง else  
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ปรับค่าตามภาพภาพ 

 

 

คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Logic เลือกบล็อกค าส่ัง if – else  น ามาใส่ในช่อง else 

 
 

13. ท าการคัดลอกค าส่ัง and  โดยการคลิกขวา เลือกค าส่ัง Duplicate  
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14. แล้วน ามาใส่ในช่องหลัง if และเปลี่ยนค่าตามภาพภาพ 

 
15. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง maqueen  เลือกบล็อกค าส่ัง Motor มาใส่ในช่อง if และอีกบล็อก

มาใช้ใน else  แล้วปรับค่าตามภาพ 

 
 

 

16. เมื่อเขียนบล็อกค าส่ังเสร็จเรียบร้อยให้ Dowload ใส่บอร์ด micro:bit   
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บล็อกโค้ดท่ีเขียนส าเร็จ 
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ให้หุ่นยนต์หลบหลีกสิ่งกีดขวาง Ultrasonic Obstacle-avoiding 

 ในตัวอย่างนี้ จะท าการเขียนค าส่ังตรวจจับระยะระหว่าง Robot กับ วัตถุที่อยู่ด้านหน้า 

ถ้าระยะน้อยกว่า 35 ซม. Robot จะตัดสินใจเองว่าจะเล้ียวซ้ายหรือเล้ียวขวาในการหลบวัตถุที่

ขวางกั้น 

1. เริ่มต้นการเขียนบล็อกค าส่ัง ให้คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Logic แล้วเลือกบล็อกค าส่ัง  

 
2. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Logic แล้วเลือกค าบล็อกค าส่ัง and 

 

3. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Logic คลิกเลือกบล็อกค าส่ัง  น าไปต่อใน  
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เปลี่ยนค่าตามนี้ 

 
4. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง maqueen เลือกบล็อกค าส่ัง  ใส่ไว้ตามภาพแล้ว

เปลี่ยนค่า 

 

5. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Variables  คลิกที่ Make a Variable ตั้งชื่อ item จากนั้นคลิกที่ปุ่ม Ok 
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6. น าบล็อกค าส่ัง  ลากไปวางในค าส่ัง if   

 
 

7. จากนั้นคลิกที่ กลุ่มค าส่ัง Math เลือกบล็อกค าส่ัง  ไปใส่ใน

ช่องแทนเลข 0  

 

1. เลือกบล็อกค าส่ัง  จากกลุ่ม Logic  มาต่อเสร็จแล้วให้ เลือกบล็อกค าส่ัง 

 ในกลุ่มค าส่ัง logic เหมือนกัน น ามาใส่หลัง if  และเลือกกลุ่มค าส่ัง  

variables เลือกบล็อกค าส่ัง  มาใส่ก่อนหน้าเท่ากับ และ น าบล็อก  มา

ใส่หลัง เท่ากับ   ให้ได้ตามภาพ 
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2. เลือกบล็อค าส่ัง  จากกลุ่มค าส่ัง maqueen  มาใส่ใน if  แล้ว

เปลี่ยนค่าตามภาพ  

 

3. เลือกกลุ่มค าส่ัง Basic  เลือกบล็อกค าส่ัง  ใส่ต่อจากค าส่ัง Motor ปรับค่า

จาก 100 เป็น 800 

 
4. จะท าการคัดลอก ชุดค าส่ัง if ด้านบน  

 

         แล้วมาว่างต่อชุดค าส่ัง if  แล้วท าการเปล่ียนค่าดังภาพ 
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5. เลือกบล็อค าส่ัง  จากกลุ่มค าส่ัง maqueen  มาใส่ใน else  

แล้วเปลี่ยนค่าตามภาพ  

 
 

บล็อกค าส่ังทั้งหมดที่เขียนเสร็จแล้ว 
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หุ่นยนต์ วิ่งตามแสงไฟ Light – operated Sprite  

 ในเรื่องนี้เป็นการประยุกต์การใช้งาน   Infrared Sensor ควบคุม   Robot ให้ว่ิงตามแสง

ไฟฉาย นอกเหนือจากวิ่งตามเส้น  

 ผลลัพธ์ของโปรแกรมนี้  Robot Maqueen จะไม่ว่ิงในที่มืด จนกว่าจะมีแสงไฟฉายส่องมา

ที่ด้านหน้า Robot ก็จะวิ่งไปข้างหน้าตามแสงไฟฉายและถ้าแสงไฟฉายมีความเข้มมากขึ้น

ความเร็วของ Robot  

1. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Logic เลือกบล็อกค าส่ัง if else ต่อในบล็อกค าส่ัง forever  

2. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Input เลือกบล็อกค าส่ัง   ลากไปใส่ในค าส่ัง if  แล้ว

เปลี่ยนเป็นเครื่องหมาย มากกว่า  

 
 

3. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Input เลือกบล็อกค าส่ัง  มาใส่แทน 0 ช่องแรก แล้ว 0 ช่องที่ 

2 เปลี่ยนค่าเป็น 70  

 

 
 

4. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง maqueen เลือกบล็อกค าส่ัง Motor  

น ามาวางไว้ในค าส่ัง if และปรับเปลี่ยนค่า  แล้วน าบล็อก   ไปวางไว้หลัง 

speed  ตามภาพ  
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5. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง maqueen เลือกบล็อกค าส่ัง Motor น ามาใส่ในช่อง else  แล้วเปลี่ยน

ค่าดังภาพ 
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 Read Infrared Key Assignments การอ่านค่าของ Infrared  

 การอ่านค่า Key Remote ที่รับเข้ามาทาง Infrared และสามารถน าค่า Key ที่อ่านไปใช้

งานได้ ผลโปรแกรม หัน IR ตัวรับให้ตรงกับ IR Remote ตัวส่ง จากนั้นกด key ที่ Remote ตัวส่ง

ค่า Key ที่ถูกกดก็จะแสดงบน DotMatrix ซึ่งจะแสดงค่าในภาพแบบของเลขฐาน 10 จ านวนสอง

หลัก  

 

 

 การบังคับหุ่นยนต์ด้วย Remote Contral  

 ในเรื่องนี้เราจะศึกษาการใช้ IR Remote Control ตัวส่ง ส่งค าส่ังไปยัง   Robot 

Maqueen  

ผลลัพธ์ในโปรแกรมนี้ คือใช้ IR Reomte Control ควบคุม Robot Maqueen ให้เดินหน้าด้วย 

Key  , เล้ียวซ้ายด้วย Key   , เล้ียวขวาด้วย Key   และ ถอยหลังด้วย Key   

และ Stop Key  

ตัวอย่างของรีโมท 
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 ส าหรับ Key code ของ IR Remote Control ในแต่ละ key จะแสดงในตาราง

ด้านล่างซึ่งค่า key code จะอยู่ในภาพของเลขฐาน 16 ในตัวอย่างข้างต้นเราจะอ่านค่า 2 

หลักสุดท้ายของ Key มาท าการแปลงข้อมูลที่อ่านได้ ให้อยู่ในภาพของเลขฐาน 10 

 

Key ค่าท่ีได้จากการกด 
remote 

Key ค่าท่ีได้จากการกด 
remote 

1 69 2 70 
3 71 4 68 
5 64 6 67 
7 7 8 21 
9 9 0 25 
* 22 # 13 

 90  24 

 8  82 

 28   

1. คลิกเลือกกลุ่มค าส่ัง maqueen เลือกบล็อกค าส่ัง  คลิกที่

กลุ่มค าส่ัง Logic  เลือกบล็อกค าส่ัง  มาใส่ในบล็อกค าส่ัง on obloq 

received 

2. คลิกที่กลุ่มค าส่ัง Logic เลือกบล็อกค าส่ัง   น าไปใส่ไว้หลัง if  

แล้วไปที่กลุ่มค าส่ัง Variables คลิกที่  Make a Variable ตั้งชื่อว่า message  
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น าบล็อกค าส่ัง   ไปแทน 0 ตัวแรก เปลี่ยนค่า 0 ตัวที่เป็น 24 

 
 

3. คลิกกลุ่มค าส่ัง maqueen เลือกบล็อกค าส่ัง  มาใส่ใน

ค าส่ัง if  ให้ลากมาใส่ 2 บล็อก และเลือกบล็อกค าส่ัง   มา

ต่อจากค าส่ัง Motor  ลากมาใส่ 2 บล็อก แล้วปรับค่าตามภาพ 

 
 

อธิบายบล็อกค าสั่งเดินหน้า 

ในค าส่ังชุดแรกนี้เราใส่ค าส่ัง ให้ข้อความที่กดเข้าจากรีโมท เท่ากับ 24 แล้วมอเตอร์ 

M1 และ มอเตอร์ M2 ท าให้ล้อหมุนตามเข็มนาฬิกา  มีความเร็ว 150 และก าหนดให้ไฟ 

led ทั้งสองข้างติด 

4. ท าการคัดลอกบล็อกค าส่ัง if  แล้วน าไปต่อจากบล็อกค าส่ังเดิม  

ลากไปใส่ในช่อง if 

ใส่ค่า 24 
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อธิบายบล็อกค าสั่งถอยหลัง 

 ในบล็อกค าส่ังนี้ ใส่ค าส่ัง ให้ข้อความที่กดเข้าจากรีโมท เท่ากับ 82 แล้วมอเตอร์ M1 และ 

มอเตอร์ M2 ท าให้ล้อหมุนทวนเข็มนาฬิกา  มีความเร็ว 150 และก าหนดให้ไฟ led ทั้งสองข้างดับ 

5. ท าการคัดลอกบล็อกค าส่ัง if  แล้วน าไปต่อจากบล็อกค าส่ังเดิม เปลี่ยนค่าตามภาพ 

 

อธิบายบล็อกค าสั่งเลี้ยวซ้าย 

 ในบล็อกค าส่ังนี้ ใส่ค าส่ัง ให้ข้อความที่กดเข้าจากรีโมท เท่ากับ 8 แล้วมอเตอร์ M1 ให้ล้อ

หยุดหมุน  และ มอเตอร์ M2 ท าให้ล้อหมุนตามเข็มนาฬิกา  มีความเร็ว 150 และก าหนดให้ไฟ 

led ข้างซ้ายติด และให้ไฟ led ข้างขวาดับ 

ใส่ค่า 82  

หมุนทวนเขม็นาฬิกา  

สัง่ใหปิ้ดไฟ Led  

ใส่ค่า 8  

หมุนทวนเขม็นาฬิกา  และเปล่ียนค่า m1 เป็น 0 

สัง่ให้เปิดไฟ Led  ขา้งซา้ย 
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6. ท าการคัดลอกบล็อกค าส่ัง if  แล้วน าไปต่อจากบล็อกค าส่ังเดิม เปลี่ยนค่าตามภาพ 

 

อธิบายบล็อกค าสั่งเลี้ยวขวา 

 ในบล็อกค าส่ังนี้ ใส่ค าส่ัง ให้ข้อความที่กดเข้าจากรีโมท เท่ากับ 90 แล้วมอเตอร์ M1 หมุน

ตามเข็มนาฬิกามีความเร็ว 150  และมอเตอร์ M2 ท าให้ล้อหยุดหมุน  ก าหนดให้ไฟ led ข้างซ้าย

ดับ และให้ไฟ led ข้างขวาติด 

7. ให้ใส่บล็อกค าส่ังและปรับค่าตามภาพ  

 

อธิบายบล็อกค าสั่งหยุด 

 ในบล็อกค าส่ังนี้ ใส่ค าส่ัง ให้ข้อความที่กดเข้าจากรีโมท เท่ากับ 28 แล้วมอเตอร์ M1 และ

มอเตอร์ M2 ท าให้ล้อหยุดหมุน โดยใส่ค าส่ัง Motor Stop All ก าหนดให้ไฟ led  ทั้งสองข้างดับ 

 

 

 

ใส่ค่า 90  

หมุนทวนเขม็นาฬิกา ให ้m1 speed 150 

สัง่ใหปิ้ดไฟ Led ขา้งซา้ย  
สัง่ให้เปิดไฟ Led ขา้งขวา 

ใส่ค่า 28  

หมุนทวนเขม็นาฬิกา  

สัง่ใหปิ้ดไฟ Led  
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บล็อกท่ีเขียนโปรแกรมเสร็จแล้ว 
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หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 8 กำรใช้บอร์ด Micro:bit ร่วมกับโปรแกรม Scratch 3.0 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 
       มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  
ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา  
ว ๔.๒ ม.๓/๑   พัฒนาแอปพลิเคชันท่ีมีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์ 

สำระส ำคัญ 

1. สามารถเช่ือมต่อโปรแกรม Scratch กับบอร์ด Micro:bit 

2. ประยุกต์ใช้เขียนโปรแกรม Scratch ให้ท างานร่วมกับ บอร์ด Micro:bit 

สำระกำรเรยีนรู ้ 

         -  ควำมรู้ 

              1.  สามารถเช่ือมต่อโปรแกรม Scratch กับบอร์ด Micro:bit 

     2.  ประยุกต์ใช้เขียนโปรแกรม Scratch ให้ท างานร่วมกับ บอร์ด  

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               1.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               2.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               3.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               1.  มีวินัย   
               2.  ใฝ่เรียนรู้     
               3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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บทที่ 8 การใช้บอรด์ Micro:bit ร่วมกบัโปรแกรม Scratch 3.0 

เป็นการน าคุณสมบัติของ micro:bit และเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่มี Bluetooth เช่ือมต่อเข้า

ด้วยกัน  ท าให้สามารถส่งข้อมูลระหว่างกันได้ โดยในบทนี้เราจะใช้โปรแกรม Scratch ในการ

ติดต่อกับ microbit โดยเราจะท าการเช่ือมต่อ Bluetooth และเพ่ิมส่วนขยาย (Extension) ใน

โปรแกรม Scratch ซึ่งจะสามารถน าไปสร้างโปรแกรมต่าง ๆ ได้ เช่น เกม แบบจ าลองการทดลอง 

การใส่เสียง  Text to Speech เป็นต้น 

ข้ันตอนการเช่ือมต่อ 

1. ท าการเปิด bluetooth ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ก่อนไปที่ ค้นหา พิมพ์ว่า bluetooh แล้วเลือกที่ค าส่ัง 

Bluetooth and other devices setting  

 
2. เมื่อท าการเปิด บลูทูธ เรียบร้อยแล้วให้ท าการเปิดโปรแกรม Scartch ขึ้นมา 
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3. คลิกเลือกที่  เผ่ือเพิ่มในส่วนของ Extension จากนั้นเลือก Micro:bit ดังภาพ 

 
 

4. เราจะท าการติดต้ังโปรแกร Scartch link ลงเครื่องก่อน  

 
 

5. ให้คลิกที่ Direct Download จะได้โปรแกรม scartch link 

 

คลิกเลือก 

คลิกเลือก ท่ีปุ่ม Help 
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6. ท าการติดต้ังโปรแกรม กดปุ่ม next รอจนกว่าจะลงโปรแกรมเสร็จ  

    
 

7. ให้คลิกที่  เลือกเปิดโปรแกรม  Scratch link จะท าการรันโปรแกรม ไอคอนโปรแกรมจะ

ไปอยู่ตรง ข้างล่างขวา 

 เปิดโปรแกรม

 
 

8. ท าการเสียบ USB ต่อเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์ กับบอร์ด Micro:bit จะเห็นเป็น Drive  

 
 

 

 

 

มีไอคอนแสดงว่าเปิดโปรแกรมแล้ว 
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9. จากนั้นกลับมาที่หน้าดาวน์โหลด โปรแกรม จะท าการ ดาวน์โหลดอีก1 ไฟล์คือ micro:bit.hex 

 

 
 

10. ท าการแตกไฟล์แล้วคัดลอกไฟล์ที่ได้ ใส่ลงใน Drive ของ Microbit 

 
 

คลิกเพื่อท าการดาวน์โหลด 

ลากไปวางไว้ใน Drive 
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11. เมื่อท าตามขั้นตอนที่ได้กล่าวมาทั้งหมดแล้วให้ท าการเปิดโปรแกร Scartch ใหม่ คลิกเลือกที่ 

 เพ่ือเพ่ิมในส่วนของ Extension จากนั้นเลือก Micro:bit แล้วคลิกที่ Try again จะท าการ

ตรวจสอบขั้นตอนการเชื่อมต่อใหม่  

   

12. ถ้าเช่ือมต่อกันได้แล้วจะปรากฏหน้าจอแบบตัวอย่างนี้   

 
 

13. เมื่อเรา connect เรียบร้อย จะปรากฏหน้าจอภาพ จะมีปุ่มให้เราเลือก 2 ปุ่ม  

ปุ่ม Disconnect เมื่อเราต้องการยกเลิกการเช่ือมต่อ 

ปุ่ม Go to Editor เมื่อเราต้องการเข้าไปเขียนโปรแกรม 

 

คลิกท่ีปุ่ม Connect 

คลิกท่ีปุ่ม Try again 
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14. ให้คลิกที่ปุ่ม Go to Editor จะเข้ามาที่หน้าจอหลักของโปรแกรม Scartch สังเกตว่าจะมี 

กลุ่มค าส่ังของ micro:bit ขึ้นมา 

 
 สรุป การเช่ือมต่อ  

1. ต้องเปิด Bluetoold ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ 

2. ต้องลงโปรแกรม Scartch link ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ 

3. ต้องคัดลอกค าส่ัง   scartch micro:bit.hex ลงในบอร์ด mciro:bit 
 

 

129



ตัวอย่างช้ินงานจากการเขียนโปรแกรม Scratch 3.0 

ในเกมนี้จะพาแมวหรือตัวละครของเราเริ่มจากจุด Start แล้วบังคับด้วยบอร์ด micro:bit 

เพ่ือพาแมว เราไปยังจุด Finish 

ออกแบบฉาก (จะออกแบบมาจากโปรแกรมอ่ืนก็ได้) 

ไปท า Choose a Backdrop จากนั้นวาดฉากตามตัวอย่าง 

 
ตัวอย่างฉาก 

 

ก าหนดตัวละคร แมว Cat เข้ามา Choose a Sprite 
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เลือกตัวละครแมว 

 
 

ปรับแต่งตัวละครแมว 

เปลี่ยนชื่อแมว เป็น cat1 หันหัวแมวให้ไปด้านบน และท าการคัดลอกออกมาอีก 1 ตัว 

 

 
 

เมื่อคัดลอกออกจะได้เป็น cat2 และเปลี่ยนต าแหน่งเท้า หาง ให้ต่างจากเดิม เปลี่ยนชื่อ 

cat1 เป็น up1 , cat2 เป็น up2 
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เมื่อได้ตัวละคร 2 แบบแล้ว เราจะเรียกว่าเป็น 1 ชุด เราจะท าการคัดลอกตัวละคร นี้ให้มี

อีก 3 ชุด แล้วหันหัวแมวไปยังทิศทางตามชื่อที่ตั้ง 

ชุดที่ 1 แมวหันหน้าไปด้านบน ต้ังชื่อ up1, up2  

ชุดที่ 2 แมวหันหน้าไปด้านล่าง ตั้งชื่อ down1 , down2  

ชุดที่ 3 แมวหันหน้าไปด้านซ้าย ตั้งชื่อ left1 , left2  

ชุดที่ 4 แมวหันหน้าไปด้านขวา ตั้งชื่อ right1 , right2  
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เริ่มต้นการเขียนโค้ด 

เงื่อนไขของโค้ด  

การบังคับตัวละครด้วยบอร์ด micro:bit ให้เดินไปตามเส้นทางสีขาวเพื่อที่จะเดินไปที่จุด 

Finish ให้ได้ แต่ถ้าบังคับแล้วไปโดนพื้นสีน้ าเงินให้ตัวละครกลับยังจุดเริ่มต้นใหม่ 

1. คลิกที่ตัวละครแมว แล้วเขียนค าส่ังดังนี้ 

 

         

   

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าส่ังนี้ให้ สร้างเง่ือนไข เมื่อ ตัวละครของ

เราได้ท าการบังคับไปตามทาง และเมื่อ

ออกนอกเส้นทางไปสัมผัสกับสีน้ าเงิน ก็จะ

ให้กลับมาที่จุดเริ่มต้นใหม่ 

ค าส่ังนี้ให้ สร้างเง่ือนไข เมื่อ ตัวละครของเรา

ได้ท าการบังคับไปตามทาง จนมาสัมผัสกับสี

ม่วง ให้ไปยังต าแหน่งที่ finish และพูดว่า        

ฉันชนะแล้ว!!! 
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ค าส่ังนี้ให้ ก าหนดให้เริ่มที่ costume up1 

ต าแหน่งที่จุด start 

เงื่อนไข เมื่อท าการเอียงบอร์ดไปด้านหน้า 

ให้เปล่ียน costume up1 รอ 0.2 วินาที แล้ว

ท าการเปล่ียน costume up2 เปลี่ยน

ต าแหน่ง y ที่ละ 10 รอ 0.15  

เงื่อนไข เมื่อท าการเอียงบอร์ดไปด้านหลัง 

ให้เปล่ียน costume down1 รอ 0.2 วินาท ี

แล้วท าการเปล่ียน costume down2 เปลี่ยน

ต าแหน่ง y ที่ละ -10 รอ 0.15  

เงื่อนไข เมื่อท าการเอียงบอร์ดไปข้างซ้าย 

ให้เปล่ียน costume left1 รอ 0.2 วินาที 

แล้วท าการเปล่ียน costume left2 เปลี่ยน

ต าแหน่ง x ที่ละ -10 รอ 0.15  

เงื่อนไข เมื่อท าการเอียงบอร์ดไปข้างขวา 

ให้เปล่ียน costume right1 รอ 0.2 วินาที 

แล้วท าการเปลี่ยน costume right2 เปลี่ยน

ต าแหน่ง x ที่ละ 10 รอ 0.15  
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หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 9 กำรใช้บอร์ด Micro:bit ร่วมกับอุปกรณ์ชดุ IOT starter kid 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์ 
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 
       มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  
ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา  
ว ๔.๒ ม.๓/๑    

สำระส ำคัญ 

1. ท าความรู้จักกับอุปกรณ์ IoT starter kid  

2. ประยุกต์ใช้การใช้อุปกรณ์ IoT starter kid ให้ท างานร่วมกับ บอร์ด Micro:bit 

สำระกำรเรยีนรู้  

         -  ควำมรู้ 

              1.  สามารถเช่ือมต่ออุปรณ์ IoT starter kid กับบอร์ด Micro:bit 

     2.  ประยุกต์ใช้การใช้อุปกรณ์ IoT starter kid  ให้ท างานร่วมกับ บอร์ด Micro:bit 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               1.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               2.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               3.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               1.  มีวินัย   
               2.  ใฝ่เรียนรู้     
               3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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บทที่ 9 การใช้บอรด์ Micro:bit ร่วมกบัอุปกรณ์เสรมิชดุ IoT starter kit 

ชุดอุปกรณ์ mi:node  เป็นชุดอุปกรณ์เสริมที่ปลอดภัยและใช้งานง่าย ซึ่งท างานบนบอรด์ 
BBC micro: bit เพ่ือช่วยแนะน าให้ผู้เรียนให้รู้จักกับ Internet of Things (IoT) การที่อุปกรณ์
ต่างๆ ส่ิงต่างๆ ได้ถูกเช่ือมโยมทุกสิ่งทุกอย่างกับอินเทอร์เน็ตท าให้เราสามารถควบคุมและส่ังงาน
ไปยังอุปกรณ์ต่างๆ ได้ เช่น การเปิดไฟ การเปิดปิดพัดลม 

ในอุปกรณ์ชุดนี้ไม่จ าเป็นต้องบัดกรีเพ่ือเช่ือมต่อและใช้งาน สามารถต่อวงจรให้เสร็จได้
อย่างง่ายดายในเวลาไม่ถึงหนึ่งนาที 

อุปกรณ์ภายในชดุ 
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1. Kit contents 

Category # Module Connector 
Type 

Description 

Connect 
Board 

1 Connect Board NA เช่ือมต่อระหว่างไมโครบิตและอุปกรณ์
โมดูลเซ็นเซอร์ต่างๆ 

Sensor 
Modules 

(10) 

Light Sensor Analog Input ตรวจจับความเข้มของแสง 
3 Speraker Analog 

Input/PWM 
ล าโพงเล่นเสียง 

4 Temperature and 
Humidity Sensor 

Analog Input ตรวจจับอุณหภูมิและความช้ืนภายใน
สภาพแวดล้อม 

5 Sound Sensor Analog Input ตรวจจับความแรงของเสียงภายใน

สภาพแวดล้อม 
6 Mini Fan Analog 

Input/PWM 
เช่ือมต่อพัดลมกับมอเตอร์ 

7 Relay Digital Output สวิตซ์ดิจิตอลท่ีใช้ในการควบคุมอุปกรณ์
ไฟฟ้าใช้ไฟสูงสุดได้ 250V 

8 Rotary Angle Analog Input สวิตช์ท่ีมีปุ่มหมุน 0 - 300 องศาใช้เพื่อ
ควบคุมแรงดันไฟฟ้าเอาต์พุตจาก 0V ถึง
สูงสุด 

9 PIR Motion Sensor Digital Input ตรวจจับอัตราการเคล่ือนไหว 
10 Switch Digital Input ใช้ส าหรับเป็นสวิตซ์ เปิด/ปิด 
11 RGB LED Digital Output หลอดไฟสีสัน สามารถต้ังโปรแกรมสีและ

ความสว่างได้ 
Accessories 12 Orbit Fan Analog Input พัดลมเล็ก 

13 DC Motor Analog 
Input/PWM 

มอเตอร์กระแสตรง (DC) ใช้ส าหรับ
เรียกใช้ Orbit Fan โดยใช้บอร์ดตัวเช่ือม
ต่อพัดลมขนาดเล็ก สามารถใช้เพื่อเรียกใช้
อุปกรณ์ขนาดเล็กอื่น ๆ ได้เช่นกัน 

Cables 14 E-Brick Connector 
Cable 

N/A สายเคเบิลคู่ท่ีมีความยาวต่างกันสองเส้นใช้
ส าหรับเช่ือมต่อโมดูลเซ็นเซอร์กับบอร์ด  
สายเคเบิล 2 x 20 ซม  
สายเคเบิลขนาด 6 x 10 ซม 

15 Micro – USB to USB 
Cable 

N/A สายเคเบิล 2 เส้น 1 เส้นเช่ือมต่อกับบอร์
ไมโครบิต อีก1 เส้น เช่ือมต่อบอร์ด Mi: 
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2. เริ่มต้นใช้งาน 

  2.1 The Connector Board 

 เป็นบอร์ดกลางที่ใช้ในการเชื่อมต่อ Micro:bit กับ เช็นเซอร์ต่างๆ  

 

2.2 E-brick Connectors 

สายเชื่อมต่อ Connector Board กับ เช็นเตอร์ 

E- Brick เช่ือม Pin-Out: 

Pin No. 
(Cable 
Color) 

Pin Name Description 

1. สีเหลือ Singnal #1 สายเชื่อมต่อกับขาส่ือสาร สามารถอ่านและควบคุม
ของ mi: โมดูลเซ็นเซอร์ 

2. สีขาว Singnal #2 สายเชื่อมต่อกับขาส่ือสาร สามารถอ่านและควบคุม
ของ mi: โมดูลเซ็นเซอร์ 

3. สีแดง Vcc สายไฟ 
4. สีด า GND สายกาว 
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 2.3 Inputs 

 มีช่องให้เสียบ 3 ประเภท การโอนถ่ายข้อมูลที่แตกต่างกัน 

 

 Analog In/PWM 
Pin Name รายละเอียด 
A0 เช่ือมต่อกับไมโครบิตด้วยการป้อนข้อมูลแบบอะนาล็อกหรือฟังก์ชั่น 

PWM 
A1 เช่ือมต่อกับไมโครบิตด้วยการป้อนข้อมูลแบบอะนาล็อกหรือฟังก์ชั่น 

PWM 
A2 เช่ือมต่อกับไมโครบิตด้วยการป้อนข้อมูลแบบอะนาล็อกหรือฟังก์ชั่น 

PWM 
 

 Digital IO 
Pin Name รายละเอียด 
D12 เช่ือมต่อกับไมโครบิตแบบดิจิตอล IO input หรือ output) ฟังก์ชั่น 
D13 เช่ือมต่อกับไมโครบิตแบบดิจิตอล IO (input หรือ output) ฟังก์ชั่น 
D14 เช่ือมต่อกับไมโครบิตแบบดิจิตอล IO (input หรือ output) ฟังก์ชั่น 
D15 เช่ือมต่อกับไมโครบิตแบบดิจิตอล IO (input หรือ output) ฟังก์ชั่น 

 

139



 I2C (Inter-Integrated Circuit) 
นี่คือรูปแบบหนึ่งของมาตรฐานการส่ือสารทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ต้องใช้สองสัญญาณ
สัญญาณข้อมูลและสัญญาณนาฬิกา  นอกจากนี้ยังช่วยให้สามารถส่ือสารกับโมดูล
เซ็นเซอร์หลายตัวโดยใช้รถบัสเดียวกันนี้จะกระท าโดยการระบุโมดูลเซ็นเซอร์ที่แตกต่างกัน 
Pin Name รายละเอียด 
I2C SCL I2C เป็นสัญญาณแบบนาฬิกา เช่ือมต่อไมโครบิต pin19 
I2C SDA I2C เป็นสัญญาณแบบข้อมูล เช่ือมต่อไมโครบิต pin20 

 
 
2.4 Pin Mapping 
Connector Type Connector 

Name 
Micro:bit Pin Name 

Analog Input / Digital 
IO 

A0 pin0 , pin1 
A1 pin1 , pin2 
A2 pin2 , pin3 

Digital IO D12 pin12 , pin13 
D13 pin13 , pin14 
D14 pin14 , pin15 
D15 pin15 , pin16 

I2C I2C pin19 , pin20 
I2C pin19 , pin20 
I2C pin19 , pin20 

 
3. Usage 

3.1 โปรแกรมท่ีใช้กับ :mode 
 Microsoft PXT 
 Code Kingdoms JavaScript 
 Microsoft Touch Develop 
 Microsoft Block Editor 
 Python 
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การใช้งาน Mi:node   

 ไปท่ี https://makecode.microbit.org 
 เพ่ิม library ลงในโค้ด 

คลิกท่ี รูป    เลือกส่วนขยาย 

 

 พิมพ์ “minode” หรือ “node” ในช่องค้นหา แล้วคลิกท่ีปุ่มค้นหา 

หรือ สามารถค้นหาได้จาก URL: https//github.com/minodekit/pxt-
minode  

เมื่อเจอแล้วให้คลิท่ี minode เพ่ือท าการเพ่ิมลงใน project 
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การใช้ Module API Reference 

1. Light Senser 

สามารถใช้โมดูลเซ็นเซอร์ตรวจจับแสงเพ่ือตรวจจับความเข้มของแสงในสภาพแวดล้อม
โดยรอบ 

 

โมดูลนี้ต้องการการเช่ือมต่อแบบอะนาล็อกดังนั้นจึงสามารถเสียบเข้ากับ A0, A1 หรือ A3 
บนบอร์ดตัวเช่ือมต่อเท่านั้น 

Module Connect Type Available Connectors 
Light Sensor Analog A0, A1, A2 
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บล็อกค าสั่งที่ใช้ในอุปกรณ์นี้ 

    ระดับของ Light มี 5 ระดับ 

ตัวอย่าง 

ในกรณีนี้ การตรวจจับระดับแสง ถ้าค่าแสงท่ีอ่านมา มากกว่าหรือเท่ากับ 3 ให้
แสดงเลขระดับ และให้ LED โชว์ข้อความว่า “Change” ถ้าระดับท่ีอ่านมามา
กว่า 3 ให้แสดงแค่เลขระดับ 

 

2. Temperature and Humidity Sernor 

โมดูลเซ็นเซอร์นี้มีเซ็นเซอร์อุณหภูมิและความชื้นพร้อมเอาต์พุตสัญญาณดิจิตอลที่
ปรับเทียบแล้ว สามารถวัดอุณหภูมิและความชื้นในสภาพแวดล้อมโดยรอบ 
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Module Connect Type Available Connectors 
DHT11 Digital IO D12, D13, D14, D15 

 

บล็อกค าสั่งที่ใช้ในอุปกรณ์นี้ 

 
ใช้รับอุณหภูมิปัจจุบัน ค่านี้สามารถก าหนดค่ารูปแบบของเซลเซียสหรือฟาเรนไฮต์ 

 

 ใช้รับค่าความชื้นปัจจุบัน 

 
 

ตรวจสอบอุณหภูมิเป็นระยะและด าเนินการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิ หน่วยการเปล่ียนแปลง
ที่ตรวจพบได้น้อยที่สุดคือ 1 องศาเซลเซียส 

ตัวอย่าง 

แสดงวิธีใช้ปุ่ม A และ B เพ่ือรับอุณหภูมิและความชื้นของสภาพแวดล้อมโดยรอบ เมื่อกด
ปุ่ม A หน้าจอจะแสดงอุณหภูมิปัจจุบัน เมื่อกดปุ่ม B มันจะแสดงความค่าชื้นปัจจุบัน 
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3. Sound Sensor 

 

Module Connect Type Available Connectors 
Sound Sensor Analog A0, A1, A2 

บล็อกค าสั่งที่ใช้ในอุปกรณ์นี้ 

 
 

ตรวจสอบว่ามีเสียงดังเป็นระยะ ๆ และสามารถให้แสดงค่าทุกครั้งที่ตรวจพบสัญญาณรบกวนเช่น 
เสียงที่ดังจากการตบมือ 

ตัวอย่าง  

เมื่อมีเสียดังในระดับที่ Sensor ตรวจจับได้ ให้โชว์ข้อความว่า Open หลอดไฟ LED ติดสี
เขียว หรือเวลากดปุ่ม A จะมีข้อความว่า close หลอดไฟ LED ติดสีขาว 
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4. Rotary Module 

โมดูลโรตารี่มี โพเทนชิโอมิเตอร์ (potentiometer)  เป็นทรานสดิวเซอร์วัดต าแหน่งและ
ระยะทางชนิดเปล่ียนแปลงค่าความต้านทานที่สามารถสร้างเอาต์พุตอะนาล็อกระหว่าง 0 ถึง Vcc 
(แรงดันไฟฟ้าของแหล่งจ่าย) ท าได้โดยหมุนปุ่มหมุนปรับช่วงจาก 0 - 300 องศา 

         
 

Module Connect Type Available Connectors 
Rotary Sensor Analog A0, A1, A2 

 

บล็อกค าสั่งที่ใช้ในอุปกรณ์นี้ 

 

ก าหนดต าแหน่งโรตารี่ปัจจุบัน ค่าที่ได้จะได้จากการหมุน เริ่มจากค่าศูนย์ 

 
 

ตรวจสอบมุมของการหมุนหน้าปัดเป็นระยะ ๆ จากนั้นเรียกใช้การบล็อกค าส่ังที่
เกี่ยวข้องเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงการหมุนหมายเลข 

ตัวอย่าง  

ตรวจสอบค่าเวลาหมุนมีค่าเท่าไหร่แล้วมาตรวจสอบ ว่ามีค่ามากกว่า 50% จะให้แสดงค่า
ตัวเลขในการหมุนและให้ไฟแสดงเป็นสีเหลือง และถ้าค่าน้อยกว่า 50% จะให้แสดงค่าตัวเลขใน
การหมุนและให้ไฟแสดงเป็นสีฟ้า  
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5. Mini Fan Module 

 

 

Module Connect Type Available Connectors 
Mini Fan Module Analog A0, A1, A2 
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หากต้องการเปลี่ยนความเร็วของมอเตอร์ของพัดลมให้ปรับค่าพารามิเตอร์ที่สองเป็นตัวเลข
ให้อยู่ในช่วงค่า 0 ถึง 100  

บล็อกค าสั่งที่ใช้ในอุปกรณ์นี้ 

 

หากต้องการเปลี่ยนความเร็วของมอเตอร์ / พัดลมให้ปรับค่าพารามิเตอร์ที่เป็นตัวเลขอยู่
ในช่วงระหว่าง 0 ถึง 100 

ตัวอย่าง 

ตัวอย่างนี้แสดงให้เห็นถึงการใช้ปุ่ม A และ B เพ่ือควบคุมความเร็วมอเตอร์ ปุ่ม A บอกให้
มอเตอร์เร่งความเร็วและปุ่ม B บอกให้มอเตอร์ช้าลง 

         

 

6. Speaker Module 

ล าโพงเสียง 

หมายเหตุ: ตามค่าเริ่มต้นล าโพงเช่ือมต่อผ่าน pinP0 ของ micro: bit ดังนั้นส าคัญที่
จะต้องเช่ือมต่อโมดูลล าโพงเข้ากับตัวเช่ือมต่อ A0 
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Module Connect Type Available Connectors 
Speaker Module Analog A0 

 

ตัวอย่าง

 

7. PIR Sensor Module 

โมดูล PIR (เซ็นเซอร์อินฟราเรดแฝง) นี้ตรวจจับการเคล่ือนไหวซึ่งปกติจะเป็นมนุษย์อยู่ใน
ระยะการท างาน เมื่อ PIR ตรวจพบการเคล่ือนไหวโมดูลจะท าหน้าที่เหมือนสวิตช์สายสัญญาณจะ
เปลี่ยนจากต่ าไปสูงและจากนั้นคงอยู่ที่ระดับสูงเป็นเวลา 3 วินาทีก่อนที่จะกลับไปสู่ระดับต่ า 

           

Module Connect Type Available Connectors 
PIR Module Digital IO D12, D13, D14, D15 
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บล็อกรหัสนี้ก าหนดค่าพินที่ระบุที่เลือกส าหรับอินพุตดิจิตอลจากนั้นเรียกใช้งานบล็อกรหัส
ที่เกี่ยวข้องทุกครั้งที่มีการเรียกใช้ PIR (ตรวจพบการเคล่ือนไหว) 

 

บล็อกค าสั่งที่ใช้ในอุปกรณ์นี้ 

 
ตรวจสอบว่าโมดูล PIR ถูกเปิดใช้งานหรือไม่  

 
 

บล็อกค าส่ังนี้เป็นการก าหนดค่าพินที่ระบุที่เลือกส าหรับอินพุตดิจิตอลจากนั้นเรียกใช้งาน
บล็อกค าส่ังที่เกี่ยวข้อง ที่มีการเรียกใช้ PIR (ตรวจพบการเคล่ือนไหว) 

ตัวอย่าง 

เมื่อ PIR ตรวจพบวัตถุที่เคล่ือนไหวหน้าจอ LED จะแสดงใบหน้าที่ยิ้ม เมื่อตรวจไม่พบการ
เคล่ือนไหวภายในช่วงโมดูล PIR จะไมม่ีไฟ LED ติด 
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8. RGB LED Module 

โมดูลนี้รวมถึง LED ที่สามารถแสดงจ านวนสีที่แตกต่างกัน สามารถตั้งโปรแกรมสีและ
ความสว่างและควบคุมด้วยค่าเฉดสีขาว,แดง, เขียวและน้ าเงิน 

        

Module Connect Type Available Connectors 
RGB LED Digital IO D12, D13, D14, D15 
 

บล็อกค าสั่งที่ใช้ในอุปกรณ์นี้ 

 

เป็นบล็อกค าส่ังที่สามารถใช้เลือกหลายสี มีสีแดง สีเขียว สีน้ าเงิน สีเหลือง สีชมพู สีฟ้า 
และสีขาว 

 
 

เป็นบล็อกค าส่ังในปรับค่าเฉดสีของ RGB มีให้ปรับ 3 ค่าคือ สีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน 

ตัวอย่าง 

ใช้ปุ่ม A และ B เพ่ือแสดงสีที่ก าหนดรหัสล่วงหน้า เมื่อคุณกดปุ่ม A ไฟ LED RGB จะสว่าง
ขึ้นเป็นสีเหลือง 

การกดปุ่ม B จะท าให้ไฟ LED RGB เปลี่ยนเป็นสีชมพู 
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เราสามารถก าหนดค่าสีเองได้ หรือเรียกว่าผสมสีเองได้ 

 

9. Switch Module 

โมดูลสวิตช์สามารถใช้เพ่ือสลับระหว่างสองตัวเลือก (เช่นเปิด / ปิด) 

         
 

Module Connect Type Available Connectors 
Switch Module Digital IO D12, D13, D14, D15 

 
บล็อกค าสั่งที่ใช้ในอุปกรณ์นี้ 

 
เป็นบล็อกค าส่ังที่มี 2 สถานะ คือ กดเปิด หรือ กดปิด 
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บล็อกค าส่ังนี้เป็นการก าหนดค่าพินที่ระบุส าหรับค่าอินพุตดิจิตอล เรียกใช้งานบล็อกค าส่ังที่
เกี่ยวข้องเมื่อใดที่สวิตช์เปิดหรือปิดตามที่เลือก 

ตัวอย่าง 

ควบคุมสวิตช์ - ยิ้มหน้า 

หากเปิดสวิตช์หน้าจอ LED จะแสดงหน้ายิ้ม หากสวิตช์ปิดอยู่หน้าจอ LED จะไม่ติดสว่าง 

 

แสดงสถานะการสลับ ในตัวอย่างนี้เราใช้เหตุการณ์สวิตช์เพื่อแสดงสถานะของสวิตช์ไม่ว่า
จะเปิดหรือปิด เมื่อสวิตช์เปิดอยู่หน้าจอ LED จะแสดงค าว่า 'เปิด' เมื่อปิดสวิตช์มันจะแสดงค าว่า 
'ปิด' 
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10. Relay Module 

รีเลย์เป็นสวิตช์ที่ท างานด้วยไฟฟ้า มันเป็นสวิตช์ดิจิตอลที่สามารถใช้ในการควบคุมอุปกรณ์
ไฟฟ้าแรงสูงเช่น เครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้าน (สูงสุด 250V สูงสุด) 

       

Module Connect Type Available Connectors 
Relay Module Digital IO D12, D13, D14, D15 

 
บล็อกค าสั่งที่ใช้ในอุปกรณ์นี้ 

 

บล็อกค าส่ังนี้ ใช้เพื่อตั้งค่าสถานะของโมดูลรีเลย์เพื่อเปิดหรือปิด 

 
ตัวอย่าง 

ควบคุมรีเลย์โดยใช้ปุ่ม A และ B ในตัวอย่างนี้การกดปุ่ม A จะเป็นการตั้งค่าการถ่ายทอด
ไปยังต าแหน่งที่เปิด กดปุ่ม B จะต้ังค่าการถ่ายทอดไปยังต าแหน่งปิด 
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หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 10  สรำ้งระบบ IoT ด้วยอุปกรณ์ชดุ IoT starter kit 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
       กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์
       สำระท่ี ๔ เทคโนโลยี 
       มำตรฐำน ว ๔.๒   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด  
ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา  
ว ๔.๒ ม.๓/๑   พัฒนาแอปพลิเคชันท่ีมีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์ 

สำระส ำคัญ 

1. สารามารถคิดและออกแบบระบบ IoT  

2. น าอุปกรณ์ IoT starter kid มาสร้างระบบ IoT ได้ 

สำระกำรเรยีนรู้  

         -  ควำมรู้ 

              1. สารามารถคิดและออกแบบระบบ IoT  

              2. น าอุปกรณ์ IoT starter kid มาสร้างระบบ IoT ได้ 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 
               1.  แนะน าและทดลองใช้โปรแกรมพร้อมค าส่ังต่าง  
               2.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเนื้อหา 
               3.  ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับเนื้อหาท้ังหมด 

         -  คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
               1.  มีวินัย   
               2.  ใฝ่เรียนรู้     
               3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
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บทที่ 10 การสร้างระบบ IoT ด้วยชดุ IoT starter kit 

ในบทเรียนนี้จะเป็นการประยกุต์การใช้งานเซ็นเซอร์ต่างๆ น ามาสร้างชิ้นงานในระบบ IoT 

ระบบการเปิดปิดไฟ 

ระบบเปิดปิดไฟอัตโนมัติ 

เพ่ือเป็นการลดการใช้พลังงานในบ้านช่วยประหยัดเงินเพิ่มความมั่นคงด้านพลังงานและลด
ความจ าเป็นในการใช้ไฟ โดยในชิ้นงานนี้จะใช้เซ็นเซอร์วัดแสง และโมดูลไฟ  

อุปกรณ์ท่ีใช้งาน 

ล าดับ อุปกรณ ์ ชื่ออุปกรณ ์
1 

 

Board Micro:bit 

2 

 

Connector Board 

3 
 

สายต่อ 

4 

 

Light Sensor 
ตรวจับแสง 

5 

 

RGB LED 
หลอดไฟ led 
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การใช้งาน เริ่มจากการต่ออุปกรณ์ 

 

1. ต่ออุปกรณ์เซ็นเซอร์ Light Sensor เข้ากับ Port สามารถเช่ือมต่อได้กับ A0 , A1 และ A2 
จากตัวอย่างนี้ ต่อเข้ากับ A0 

2. ต่ออุปกรณ์เซ็นเซอร์ RGB LED  เข้ากับ Port  สามารถเช่ือมต่อได้กับ Digital IO มี D12 , 
D13 , D14 , D15   จากตัวอย่างนี้ ต่อเข้ากับ D12 

ตัวอย่างบล็อกค าสั่ง  

ในกรณีนี้คือ ถ้าเซ็นเซอร์วัดค่าแสง มีค่ามากกว่า 3 จะท าให้หลอดไฟ RGB LED ติดและมีค่าแสงที่
วัดได้ขึ้นที่บอร์ด Micro:bit แต่ถ้ามีค่าน้อยกว่า 3 จะท าให้ไฟดับ และมีค่าแสงที่วัดได้ขึ้นที่บอร์ด 
Micro:bit 

1. สร้างเง่ือนไขการเปรียบเทียบค่า โดยใช้บล็อกค าส่ัง if – else มาใส่ในบล็อกค าส่ัง 
forever 
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2. ใส่บล็อกค าส่ัง  มากกว่าน้อยกว่า เพ่ือใช้ในการเปรียบเทียบ 
ใส่ในช่อง true  

3. แล้วน า บล็อกค าส่ัง  มาใส่แทน 0 ตัวแรก เปล่ียนเป็น
เครื่องหมาย มากกว่าเท่ากับ เปลี่ยน 0 ตัวที่ 2 เป็น เลข 3 
จะน า ค่าที่ได้จากการเซ็นเซอร์วัดค่าแสงมาเปรียบเทยีบค่าที่ก าหนด ในที่นี่คือ 3 ว่า
มากกว่าหรือน้อยกว่า  

 
 

4. เมื่อท าการเปรียบเทียบแล้วถ้าค่าที่ได้ มาก 3 ให้ท าการเปิดไฟ และแสดงค่าตัวเลขแสดงที่
วัดได้ ให้ใส่ค าส่ังหลัง then 
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5. เมื่อเปรียบเทียบแล้วได้ค่าที่น้อยกว่า 3 จะใส่ค าส่ังใน else  

 
6. จากนั้นท าการ Download โปรแกรมเข้าบอร์ด 

ก าหนด port เป็น D12 

   Set ค่าสีแดงเป็น 0  

   Set ค่าสีเขียวเป็น 0  

   Set ค่าสีน้ าเงินเป็น 0  

โชว์ค่าแสง 

 

ก าหนด port เป็น D12 

โชว์ค่าแสง 
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ระบบตรวจสอบการเคลื่อนไหว 

ในตัวอย่างนี้จะใช้เซ็นเซอร์ในการตรวจจับการเคล่ือนไหว มาประยุกต์ใช้งาน เช่นส่ังให้ไฟ
ติด ไม้กั้นประตูเปิดปิด หรือ ท าเป็นสัญญาณกันขโมย 

อุปกรณ์ท่ีใช้งาน 

ล าดับ อุปกรณ ์ ชื่ออุปกรณ ์
1 

 

Board Micro:bit 

2 

 

Connector Board 

3 
 

สายต่อ 

4 

 

PIR Sensor 
ตรวจจับการเคล่ือนไหว 

5 

 

RGB LED 
หลอดไฟ led 

6 

 

Speaker 
ล าโพง 
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การใช้งาน เริ่มจากการต่ออุปกรณ์ 

 

ตัวอย่างบล็อกค าสั่ง  

1. สร้างตัวแปร pir-flag และก าหนดค่าตัวแปร = 0 ในบล็อกค าส่ัง on start 

 

2. น าบล็อกค าส่ัง  pir ….. on trigger มาใส ่แล้วใส่บล็อกก าหนดค่าตัวแปร pir-flag = 1 
เปลี่ยน port เป็น D12 

 
3. จากนั้นจะท าการใส่เง่ือนไขเพ่ือเปรียบเทียบค่า ว่าเซ็นเซอร์ตรวจจับการเคล่ือนไหว มี

ค่าเท่ากับ 1 หรือไม่ ถ้าเท่ากับ 1 แสดงว่ามีวัตถุเข้าใกล้ตัวเซ็นเซอร์นี้ จะท าค าส่ังผ่าน
ใต้ if  

Speaker ตอ่กบั A0 

PIR Sensor ตอ่กบั D12 

RGB LED ตอ่กบั D15 
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4. ให้โชว์ led ตามใจ ให้ไฟที่ Sensor RGB สีขาว ก าหนดค่า pir-flag = 0  และให้มี
เสียง 
 

 

โชว์ไฟ led วาดตามใจชอบ 

ให้ไฟ RGB port D15 ให้แสดงสีขาว 

ก าหนดค่าตัวแปร pir-flag = 0 

เล่นเสียง middle C  

หยุด 200 ms 

หยุด 200 ms  
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5. ในค าส่ังภายใต้ else ให้ led ไม่โชว์ ให้ไฟที่ Sensor RGB ดับ ก าหนดค่า pir-flag = 
0  และให้มีเสียง 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าส่ังให้ RGB ไม่ดับ port D15  

ค าส่ังให้ Led ลบท่ีวาดไว้  

หยุดรอ 200 ms  

หยุดเล่นเสียง  
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โค้ดส าเร็จ 

 

6. จากนั้นท าการ Download โปรแกรมเข้าบอร์ด 

 

ระบบสั่งงานด้วยเสียง 

 ในกรณีนี้จะเป็นการประยุกต์ใช้เสียงเพื่อส่ังงานตามที่เราต้องการ เขียนค าส่ังให้เปิด
อุปกรณ์ต่างๆ เช่น ให้สามารถเปิดพัดลม หรือเปิดไฟ RGB ได้  
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อุปกรณ์ท่ีใช้งาน 

ล าดับ อุปกรณ ์ ชื่ออุปกรณ ์
1 

 

Board Micro:bit 

2 

 

Connector Board 

3 
 

สายต่อ 

4 

 

Sound Sensor 
ตรวจจับคล่ืนเสียง 

5 

 

RGB LED 
หลอดไฟ led 

6 

 

Motor 

7 

 

Mini Fan 

8 

 

ใบพัด 
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การใช้งาน เริ่มจากการต่ออุปกรณ์ 

 

ตัวอย่างบล็อกค าสั่ง  

1. สร้างตัวแปร 2 ตัว Sound ไว้เก็บค่าเสียง และ Speed เก็บค่าความเร็วในการหมุนของ
มอเตอร์ 

2. ก าหนดค่า Sound เท่ากับ 0 ตอนเริ่มต้นระบบ 

 
3. เลือกบล็อกค าส่ัง mic …… on noise รับค่าเสียง ก าหนดตัวแปร Speed = 100 ให้โชว์ 

ไอคอนเครื่องหมายถูก ก าหนด port ของบล็อกค าส่ัง ให้ Speed เท่ากับตัวแปร Speed 
ให้ไฟ RGB เป็นสีเหลือง 

Sound Sensor ต่อเข้ากับ A2  

Mini Fan ต่อเข้ากับ A0 และ ใบพัดต่อกับ Mini Fan 

RGB ต่อเข้ากับ D15 
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4. เมื่อท าการกดปุ่ม A ให้การท างานทั้งหมดหยุด ไอคอนเป็นเครื่องหมายผิด 

 
 

5. จากนั้นท าการ Download โปรแกรมเข้าบอร์ด 
 

ระบบตรวจวัดความชื้นใอากาศ 

ในระบบนี้ จะวัดอุณหภูมิในอากาศ ณ. ปัจจุบัน เช่นถ้าอุณหมิสูงเกินกว่าที่ก าหนดให้ท า
การเปิดเครื่องปรับอากาศ แต่ในตัวอย่างนี้จะให้ท าการเปิดพัดลม ที่ติดตั้งอยู่ 

ก าหนดตัวแปร speed = 100 

ก าหนดไอคอน เป็นเครื่องหมายถูก 

ก าหนด fan เป็น port A0 และ ค่า Speed 

ก าหนด   RGB เป็น port D15 สีเหลือง 

ถ้าตัวแปร speed = 100 ให้ท าเงื่อนไข 

ให้ไอคอนเป็นเครื่องหมายผิด 

ก าหนด fan เป็น port A0 และค่า Speed = 0 

ให้ไฟ RGB   ดับ 
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อุปกรณ์ท่ีใช้งาน 

ล าดับ อุปกรณ ์ ชื่ออุปกรณ ์
1 

 

Board Micro:bit 

2 

 

Connector Board 

3 
 

สายต่อ 

4 

 

DHT Sensor 
ตรวจจับอุณหภูมิและความชื้น 

5 

 

Motor 

6 

 

Mini Fan 

7 

 

ใบพัด 
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การใช้งาน เริ่มจากการต่ออุปกรณ์ 

 
 

ตัวอย่างบล็อกค าสั่ง  

1. ในตัวอย่างนี้คือ ใหท าการว่าวัดค่าอุณหภูมอิยู่ตลอดเวลา แล้วเช็คค่าอุณหภูมิที่วัดได้ 
ถ้าวัดได้มากกว่า 25 องศาหรือไม่ ถ้าได้ค่ามากว่า ให้ พัดลมหมุน และค่าได้ค่าน้อย
กว่า 25 ให้พัดลมหยุดหมุน 

 
 

Fan ต่อกับ Port A0 

DHT  ต่อกับ Port D15 

 

วัดค่าอุหภูมิ เปล่ียน Port D15 

 
เปรียบเทียบค่าอุณหภูมิ
ท่ีวัดได้ กับค่าท่ีก าหนด 

 
ให้พัดลมหมุน 

 

ให้พัดลมหยุดหมุน 
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2. ให้กรณีอยากให้พัดลมหยุดหมุน เมื่อกดปุ่ม A  

 
3. จากนั้นท าการ Download โปรแกรมเข้าบอร์ด 
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