


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   

หลกัสูตรการเรียนการสอนส าหรับบอร์ด  Raspberry  Pi  น้ีจะเป็นการแนะน า เนื้อหาและ
โปรแกรมที่ใชส้ าหรับบอร์ด Raspberry Pi  รวมทั้งอุปกรณ์ที่ใช้ร่วมกับบอร์ดเพื่อให้แสดงผลในรูปแบบ
ต่าง ๆ รวมทั้งโครงงานส าหรับการเรียนการสอนในตวับอร์ด  หลงัจากที่ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ตั้งแต่หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 1 จนถึงหน่วยการเรียนรู้สุดทา้ยแลว้ผูเ้รียนจะเขา้ใจวิธีการใชง้านและสามารถน าไปประยกุต์
เป็นโครงงานและการใชง้านจริงร่วมกบัโปรแกรมอ่ืนที่รองรับไดเ้ป็นอยา่งดี   

ซ่ึงบอร์ดราสเบอร่ีน้ีจะเป็นอุปกรณ์ที่เรียกว่าเป็นคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กที่สามารถเช่ือมต่อกบั
จอมอนิเตอร์ คียบ์อร์ด และเมาส์ได ้ สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการท าโครงงานทางดา้นอิเล็กทรอนิกส์ 
การเขียนโปรแกรม หรือเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะขนาดเล็ก ไม่ว่าจะเป็นการท างาน Spreadsheet 
Word Processing ท่องอินเทอร์เน็ต ส่งอีเมล หรือเล่นเกมส์ อีกทั้งยงัสามารถเล่นไฟล์วีดีโอความละเอียด
สูง (High-Definition) ไดอี้กดว้ย        บอร์ด Raspberry Pi รองรับระบบปฏิบตัิการลินุกซ์ (Linux Operating 
System) ไดห้ลายระบบ เช่น Raspbian (Debian) Pidora (Fedora) และ Arch Linux เป็นตน้ โดยติดตั้งบน 
SD Card บอร์ด Raspberry Pi น้ีถูกออกแบบมาให้มี CPU GPU และ RAM อยูภ่ายในชิปเดียวกนั มีจุด
เช่ือมต่อ GPIO ให้ผูใ้ชส้ามารถน าไปใชร่้วมกบัอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ ไดอี้กดว้ย 

ซ่ึงทางผูจ้ดัท  าหวงัเป็นอย่างยิง่ว่าสถานศึกษาที่ไดน้ าหลกัสูตรการเรียนการสอน Coding เร่ือง

หลกัสูตร Raspberry Pi น้ีไปเรียนรู้จะสามารถท าการเรียนการสอนหลกัสูตร Coding ไดเ้ป็นอยา่งดีและ

สามารถประยกุตใ์ชร้วมทั้งสร้างโครงงานไดเ้ป็นอยา่งดี  

 

                                           บริษัท 168 เอด็ดูเคช่ัน จ ำกดั 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

วิชา Raspberry Pi      กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

ระดบัชั้นมธัยมศึกษา  ภาคเรียนท่ี ๑-๒ เวลา ๔๐ ชัว่โมง จ านวน ๑ หน่วยกิต 

 ศึกษาบอร์ด Raspberry Pi และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ เช่น เซนเซอร์ โมดูลต่างๆ การติดตั้ง
ระบบปฏิบตัิการ Raspbian การตั้งค่าบอร์ดเบื้องตน้ หลกัการพฒันาโปรแกรมดว้ยภาษาไพทอนและ Scratch 

เบื้องตน้ การต่อวงจรไฟฟ้าและการเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์อินพตุ-เอาตพ์ตุของขา GPIO การเขียน

โปรแกรมควบคุมเซนเซอร์ โมดูล และอุปกรณ์อ่ืนๆ ของบอร์ด Raspberry Pi ประยกุตใ์ชเ้ซนเซอร์และโมดูล
ต่างๆ มาพฒันาต่อยอดสู่ระบบ Internet of Things (IOT) และการพฒันาหุ่นยนตด์ว้ยบอร์ด Raspberry Pi 

 โดยใชก้ระบวนการฝึกปฏิบตัิ กระบวนการคิดวเิคราะห์ น าทกัษะการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน

และ Scratch มาสร้างโครงงานดว้ยบอร์ด Raspberry Pi ไดด้ว้ยตนเอง 

 รักการคน้ควา้และวางแผนการท างานอยา่งเป็นระบบ ละเอียดรอบคอบ มีความคิดสร้างสรรค ์ น า

เทคโนโลยมีาใชใ้นชีวติประจ าวนัอยา่งมีจิตส านึกและมีความรับผดิชอบ 
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ตัวช้ีวัดและสำระกำรเรียนรู้ 
วิชา Raspberry Pi      กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

ระดบัชั้นมธัยมศึกษา  ภาคเรียนท่ี ๑-๒ เวลา ๔๐ ชัว่โมง จ านวน ๑ หน่วยกิต 

สำระที ่๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๑ เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีพือ่การด ารงชีวติในสงัคมที่มีการเปล่ียนแปลงอยา่ง
รวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพือ่แกปั้ญหาหรือพฒันา
งานอยา่งมีความคิดสร้างสรรคด์ว้ยกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม เลือกใชเ้ทคโนโลยอียา่งเหมาะสม
โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สงัคม และส่ิงแวดลอ้ม 

ล ำดับ ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 

ม.๑ ๕. ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ 
อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ
อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
เหมาะสม 
และปลอดภยั 

• การสร้างช้ินงานอาจใชค้วามรู้เร่ืองกลไกไฟฟ้า
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED บซัเซอร์ มอเตอร์ 
วงจรไฟฟ้า 
• อุปกรณ์และเคร่ืองมือในการสร้างช้ินงานหรือ
พฒันาวธีิการมีหลายประเภท ตอ้งเลือกใชใ้หถู้กตอ้ง 
เหมาะสม และปลอดภยั รวมทั้งรู้จกัเก็บรักษา 

ม.๒ ๕. ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ 
อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ
อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
เหมาะสม 
และปลอดภยั 

• การสร้างช้ินงานอาจใชค้วามรู้เร่ืองกลไกไฟฟ้า
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED บซัเซอร์ มอเตอร์ 
วงจรไฟฟ้า 
• อุปกรณ์และเคร่ืองมือในการสร้างช้ินงานหรือ
พฒันาวธีิการมีหลายประเภท ตอ้งเลือกใชใ้หถู้กตอ้ง 
เหมาะสม และปลอดภยั รวมทั้งรู้จกัเก็บรักษา 

ม.๓ ๕. ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ 
อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ
อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
เหมาะสม 
และปลอดภยั 

• การสร้างช้ินงานอาจใชค้วามรู้เร่ืองกลไกไฟฟ้า
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED บซัเซอร์ มอเตอร์ 
วงจรไฟฟ้า 
• อุปกรณ์และเคร่ืองมือในการสร้างช้ินงานหรือ
พฒันาวธีิการมีหลายประเภท ตอ้งเลือกใชใ้หถู้กตอ้ง 
เหมาะสม และปลอดภยั รวมทั้งรู้จกัเก็บรักษา 





 

 

มำตรฐำน ว ๔.๒ เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค  านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวติจริงอยา่งเป็นขั้นตอนและเป็น

ระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ม.๔ ๕. ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ 
อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ
อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
เหมาะสม 
และปลอดภยั 

• การสร้างช้ินงานอาจใชค้วามรู้ เร่ืองกลไก ไฟฟ้า
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น LED บซัเซอร์ มอเตอร์ 
วงจรไฟฟ้า 
• อุปกรณ์และเคร่ืองมือในการสร้างช้ินงานหรือ
พฒันาวธีิการมีหลายประเภท ตอ้งเลือกใชใ้หถู้กตอ้ง 
เหมาะสม และปลอดภยั รวมทั้งรู้จกัเก็บรักษา 

ล ำดับ ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 

ม.๑ ๒. ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย
เพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วทิยาศาสตร์ 

• การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใชต้วัแปร 
เง่ือนไข วนซ ้ า 
• การออกแบบอลักอริทึม เพือ่แกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์อยา่งง่าย อาจใชแ้นวคิดเชิง
นามธรรมในการออกแบบ เพือ่ใหก้ารแกปั้ญหามี
ประสิทธิภาพ 
• การแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนจะช่วยใหแ้กปั้ญหาได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
• ซอฟตแ์วร์ที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 
python, java, c 
• ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการการเคล่ือนที ่
โปรแกรมค านวณหาพื้นที่ โปรแกรมค านวณดชันีมวล
กาย 

ม.๒ ๒. ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะ
และฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

• ตวัด าเนินการบูลีน 
• ฟังกช์นั 
• การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใชต้รรกะ
และฟังกช์นั 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

• การออกแบบอลักอริทึม เพือ่แกปั้ญหาอาจใชแ้นวคิด
เชิงค  านวณในการออกแบบ เพือ่ใหก้ารแกปั้ญหามี
ประสิทธิภาพ 
• การแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนจะช่วยใหแ้กปั้ญหาได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
• ซอฟตแ์วร์ที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 
python, java, c 
• ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น โปรแกรมตดัเกรดหาค าตอบ
ทั้งหมดของอสมการหลายตวัแปร 

ม.๓ ๑. พฒันาแอปพลิเคชนัที่มีการบูรณาการกบั
วชิาอ่ืนอยา่งสร้างสรรค ์

• ขั้นตอนการพฒันาแอปพลิเคชนั 
• Internet of Things (IoT) 
• ซอฟตแ์วร์ที่ใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนั เช่น 
Scratch, python, java, c, AppInventor 
• ตวัอยา่งแอปพลิเคชนั เช่น โปรแกรมแปลงสกุลเงิน 
โปรแกรมผนัเสียงวรรณยกุต ์โปรแกรมจ าลองการแบ่ง
เซลล ์ระบบรดน ้ าอตัโนมติั 





โครงสร้ำงรำยวิชำ 
วิชา Raspberry Pi   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ระดบัชั้นมธัยมศึกษา  ภาคเรียนท่ี ๑-๒ เวลา ๔๐ ชัว่โมง จ านวน ๑ หน่วยกิต 

ล ำดับ ช่ือหน่วยกำรเรียนรู้ สำระส ำคญั (key Concept) 
มำตรฐำนกำร

เรียนรู้/ 
ตัวช้ีวัด 

เวลำ 
(ชม.) 

น ้ำหนัก 
คะแนน 

๑ ความรู้เบื้องตน้เก่ียวกบับอร์ด 
Raspberry Pi และอุปกรณ์เช่ือมต่อ 

- ความรู้และส่วนประกอบของ
บอร์ด Raspberry Pi 
- อุปกรณ์ที่เช่ือมต่อกบัตวั
บอร์ด 

ว ๔.๑ ม.๑/๕   
ว ๔.๑ ม.๒/๕ 
ว ๔.๑ ม.๓/๕ 
ว ๔.๑ ม.๔/๕ 

๒ ๕ 

๒ การติดตั้งระบบปฏิบติัการ Raspbian 
และการตั้งค่าเบื้องตน้ 

- ขั้นตอนการติดตั้ง
ระบบปฏิบตัิการ Raspbian 
- การตั้งค่าเบื้องตน้ 

ว ๔.๑ ม.๑/๕   
ว ๔.๑ ม.๒/๕ 
ว ๔.๑ ม.๓/๕ 
ว ๔.๑ ม.๔/๕ 

๒ ๕ 

๓ แนะน าภาษา Python และ Scratch 
เบื้องตน้ 

- ความรู้พื้นฐานภาษา Python 
เพือ่ใชเ้ขียนค าสัง่กบับอร์ด 
Raspberry Pi 
- ความรู้พื้นฐานภาษา Scratch 
เพือ่ใชเ้ขียนค าสัง่กบับอร์ด 
Raspberry Pi 

ว ๔.๒ ม.๑/๒   
ว ๔.๒ ม.๒/๒ 

๕ ๑๐ 

๔ การเขียนโปรแกรมเบื้องตน้เพือ่
ควบคุม Input – Output ของขา GPIO 

การเขียนโปรแกรมเพือ่ควบคุม
อุปกรณ์ INPUT/OUTPUT ที่
เช่ือมต่อเขา้กบัขา GPIO 

ว ๔.๒ ม.๑/๒   
ว ๔.๒ ม.๒/๒ 

๕ ๑๐ 

๕ การใชง้าน Sensor โมดูล และอุปกรณ์
ที่เช่ือมต่อบอร์ด Raspberry Pi 

- การใชง้าน Sensor 
- การใชง้านโมดูล 
- การใชง้านอุปกรณ์อ่ืนๆ 

ว ๔.๒ ม.๑/๒   
ว ๔.๒ ม.๒/๒ 

๑๐ ๑๐ 





๖ พฒันาระบบ Internet Of Things จาก
บอร์ด Raspberry Pi 

การเขียนโปรแกรมค าสัง่ใหก้บั
บอร์ด Raspberry Pi ในการ
พฒันาระบบ IOT 

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

๖ ๑๐ 

๗ สร้างหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ดว้ยบอร์ด 
Raspberry Pi 

การเขียนโปรแกรมค าสัง่ในการ
สร้างเงื่อนไขและควบคุมการ
เคล่ือนที่ของหุ่นยนต ์

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

๖ ๑๐ 

กิจกรรม ๑ ๑๐ 

ข้อสอบกลำงภำค ๑ ๑๐ 

ข้อสอบปลำยภำค ๒ ๒๐ 

รวม ๔๐ ๑๐๐ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 





หน่วยการเรียนรู้ที่ ๑

ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกบับอร์ด Raspberry Pi และอปุกรณ์เชื่อมต่อ 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 
สำระที ่๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๑ เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีพือ่การด ารงชีวติในสงัคมที่มีการเปล่ียนแปลง
อยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพือ่แกปั้ญหาหรือ
พฒันางานอยา่งมีความคิดสร้างสรรคด์ว้ยกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม เลือกใชเ้ทคโนโลยอียา่ง
เหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สงัคม และส่ิงแวดลอ้ม 

ตัวช้ีวดั 
ว ๔.๑ ม.๑/๕ ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ 

อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสมและปลอดภยั 
ว ๔.๑ ม.๒/๕ ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ 

อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสมและปลอดภยั 
ว ๔.๑ ม.๓/๕ ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ 

อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสมและปลอดภยั 
ว ๔.๑ ม.๔/๕ ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ 

อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสมและปลอดภยั 

สำระส ำคญั 
๑. ความรู้และส่วนประกอบของบอร์ด Raspberry Pi 
๒. อุปกรณ์ที่เช่ือมต่อกบัตวับอร์ด 

สำระกำรเรียนรู้ 
       ควำมรู้ 

- ความเป็นมา ลกัษณะ และส่วนประกอบของบอร์ด Raspberry Pi 
- อุปกรณ์ต่างๆ ที่เช่ือมต่อเพือ่ใชง้านร่วมกบับอร์ด Raspberry pi 

       ทักษะ/กระบวนกำร 
  - รับรู้ขอ้มูลและศึกษาดว้ยวธีิการต่างๆ โดยใชส่ื้อประกอบเพือ่กระตุน้การเรียนรู้ 





           - ตอบค าถาม แสดงความคิดเห็นกบัส่ิงที่ก  าหนดเนน้การใชเ้หตุผลดว้ยหลกัการกฎเกณฑ ์อา้ง
หลกัฐานขอ้มูลประกอบใหน่้าเช่ือถือ 

- สงัเคราะห์ความรู้ดว้ยตนเอง โดยอาจจดัท าในรูปของรายงาน 

คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค์ 
- รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์
- ซ่ือสตัย ์
- มีวนิยั 
- ใฝ่เรียนรู้ 
- อยูอ่ยา่งพอเพยีง 
- มุ่งมัน่ในการท างาน 
- รักความเป็นไทย 
- มีจิตสาธารณะ 





หน่วยการเรียนรู้ที่ 1

 ความรู้เบ้ืองต้นเกีย่วกบับอร์ด Raspberry Pi และอุปกรณ์เช่ือมต่อ 

ความเป็นมาของ บอร์ด Raspberry Pi 

Raspberry Pi (ออกเสียงวา่ ราส-เบอร์-ร่ี-พาย) เป็นเคร่ืองคอมพวิเตอร์ขนาดจ๋ิว ที่มีขนาดเพยีงเท่ากบั

บตัรเครดิต ที่ส าคญัคือ Raspberry Pi มีราคาที่ถูกมาก เม่ือเทียบกบัคอมพวิเตอร์เดสกท์อ็ปปกติ ท างานได้

เหมือนเคร่ืองคอมพวิเตอร์ทุกอยา่ง สามารถต่อ Raspberry Pi เขา้กบัจอคอมพวิเตอร์หรือจอทีวทีี่รองรับ 
HDMI หรือถา้ไม่มีพอร์ต HDMI ก็ไม่ตอ้งก็สามารถต่อผา่นสายสญัญาณวดีิโอปกติ (เสน้สีเหลือง) ไดเ้ช่นกนั 

แต่ความละเอียดอาจจะต ่ากวา่ 

นอกจากต่อจอแสดงผลแลว้ ก็ตอ้งต่ออุปกรณ์รับขอ้มูล Raspberry Pi  น้ีรองรับเมาส์และคียบ์อร์ด 
ผา่น USB port ปกติ เพราะฉะนั้นสามารถน าเมาส์และคียบ์อร์ดที่มีอยูแ่ลว้มาต่อไดเ้ลย ระบบจ่ายไฟของ 

Raspberry Pi  เพยีงเสียบสาย Mini USB ที่เราใชช้าร์จมือถือและอุปกรณ์อ่ืนๆ เขา้กบัคอมพวิเตอร์ หรือเขา้กบั
หวัชาร์จไฟมือถือก็ไดเ้ช่นกนั 

 (Raspberry Pi) เกิดขึ้นในปี 2549 ที่มหาวทิยาลยัเคมบริดจ ์ประเทศองักฤษ โดยผูส้ร้างทั้งส่ีคนคือ อี

เบน อพัตั้น, ร๊อบ มูลล่ินส์, แจค๊ แลง และ อลนั มายครอฟท ์ มีจุดมุ่งหมายที่จะให้ Raspberry Pi เป็น
คอมพวิเตอร์ราคายอ่มเยาที่ใครๆ ก็สามารถหามาครอบครองได ้ และสามารถศึกษาการท างานของ

คอมพวิเตอร์พร้อมทั้งเขียนโปรแกรมง่ายๆ ไดท้นัที การที่ Raspberry Pi เป็นบอร์ดวงจรรวมที่เปลือยเปล่า ท า

ใหเ้ด็ก ๆ ไดเ้ห็นช้ินส่วนทั้งหมดที่เป็นส่วนประกอบของคอมพวิเตอร์ไดอ้ยา่งชดัเจน ซ่ึงจะท าใหเ้ขา้ใจการ
ท างานของคอมพวิเตอร์ในปัจจุบนัที่มาในกล่องสวยงามไดม้ากขึ้น 

Raspberry Pi ท าอะไรได้บ้าง 

Raspberry Pi กบัคอมพวิเตอร์ เช่น

- ใชเ้ป็นคอมพวิเตอร์ส่วนบุคคล เพือ่ดูหนงั ฟังเพลง เล่นอินเทอร์เน็ต

- ใชเ้ป็นเวบ็เซิร์ฟเวอร์ ส าหรับเปิดเวบ็ไซตข์นาดเล็ก
- ใชท้  าระบบตรวจจบัใบหนา้

ส่วนนอกเหนือจากที่คอมพวิเตอร์ทัว่ๆ ไปท าไดก้็คงเป็นเร่ืองของการส่ือสาร และควบคุมอุปกรณ์
ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เช่น

- ระบบเปิด/ปิดหลอดไฟ หรือเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าแบบอตัโนมตัิ
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- ใชค้วบคุมการท างานของหุ่นยนต ์หรือเคร่ืองจกัร 

- ใชท้  าประตูไฟฟ้า ล็อค/ปลดล็อคดว้ยรีโมท หรือสัง่งานดว้ยเสียง 

- ใชท้  าสถานีวดัอุณหภูมิ และความช้ืนในอากาศ 

- ใชท้  าระบบกลอ้งวงจรปิด 

 

รู้จกักบับอร์ด Raspberry Pi 

 
Raspberry Pi คืออะไร 

         บอร์ดคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กที่สามารถเช่ือมต่อกบัจอมอนิเตอร์ คียบ์อร์ด และเมาส์ได ้สามารถน ามา
ประยกุตใ์ชใ้นการท าโครงงานทางดา้นอิเล็กทรอนิกส์ การเขียนโปรแกรม หรือเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตั้ง

โต๊ะขนาดเล็ก ไม่ว่าจะเป็นการท างาน Spreadsheet Word Processing ท่องอินเทอร์เน็ต ส่งอีเมล หรือเล่น

เกมส์ อีกทั้งยงัสามารถเล่นไฟลว์ดีีโอความละเอียดสูง (High-Definition) ไดอี้กดว้ย 

         บอร์ด Raspberry Pi รองรับระบบปฏิบตัิการลินุกซ์ (Linux Operating System) ได้หลายระบบ เช่น 

Raspbian (Debian) Pidora (Fedora) และ Arch Linux เป็นตน้ โดยติดตั้งบน SD Card บอร์ด Raspberry Pi น้ี
ถูกออกแบบมาให้มี CPU GPU และ RAM อยู่ภายในชิปเดียวกัน มีจุดเช่ือมต่อ GPIO ให้ผูใ้ช้สามารถ

น าไปใชร่้วมกบัอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ ไดอี้กดว้ย 

คุณสมบัติทางเทคนิคของบอร์ด  

บอร์ด Raspberry Pi ปัจจุบันมีด้วยกัน 2 โมเดล คือ โมเดล A และ โมเดล B ซ่ึงทั้ ง 2 โมเดลมี

คุณสมบติัทางเทคนิคที่ใกลเ้คียงกนั แตกต่างกนัเพยีงบางส่วน รายละเอียดดงัตาราง  
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 โมเดล A โมเดล B (Revision 2) 
System on a chip (SoC) Broadcom BCM2835 

(CPU, GPU, DSP, SDRAMandSingle USB Port) 
CPU 700MHz ARM1176JZF-S core 

(ARM11 family, ARMv6 instruction set) 
GPU Broadcom VideoCore IV @ 250 MHz 

OpenGL ES 2.0 (24 GFLOPS) 
MPEG-2 and VC-1, 1080p 30 h.264/MPEG-4 AVC high-profile decoder 
andencoder 

Memory (SDRAM) 256 MB (Shared with GPU) 512 MB (Shared with GPU) 
USB 2.0 Ports 1(direct form BCM2835) 2 (via the build in integrated 3-port 

USB hub) 
Video Input A CSI input connector allows for the connection of RPF designed camera 

module (ออกแบบมาใหเ้ช่ือมต่อกบั Raspberry Pi Camera Module 
โดยเฉพาะ) 

Video Outputs Composite RCA (PAL and NTSC), HDMI (rev 1.3 & 1.4), raw LCD Panels 
via DSI 14 HDMI resolutions from 640x350 to 1920x1200 plus various PAL 
and NTSC standards. (มีทั้งสองแบบ คือ แบบ RCA และแบบ HDMI) 

Audio Outputs 3.5 mm jack, HDMI, and as of revision 2 boards, I2S audio (also potentially 
for audio input) 

Onboard storage SD/ MMC/ SDIO card slot (3.3V card power support only) 
Onboard network None 10/100 Ethernet (8P8C) USB adapter 

on the third port of the USB hub 
Low-level 
peripheralsLow-level 
peripherals 

8 x GPIO, UART, I2C Bus, SPI Bus with two chip selects, I2S audio +3.3V, 
+5V, Ground 

Power ratings 300 mA (1.5 W) 700 mA (3.5 W) 
Power source 5 Volt via Micro USB or GPIO header 
Size 85.60 mm x 53. Mm (3.370 inch x 2.125 inch) 
Weight 45 g. (1.6 oz.) 
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ตัวอย่างโครงสร้างบอร์ด Raspberry Pi ทั้ง 2 โมเดล 

 

ส่วนประกอบของบอร์ด Raspberry Pi (Model B) 
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1. คอนเน็กเตอร์ส าหรับเช่ือมต่อ Input – Output (GPIO), SPI, I2C, I2S และ UART 

 

2. พอร์ตเช่ือมต่อสญัญาณภาพและเสียง Audio Video (AV) แบบ TSR ส าหรับจอภาพที่มีระบบ 

Audio Video (AV) 

3. LED แสดงสถานะของบอร์ด Raspberry Pi  
4. คอนเน็กเตอร์ USB 2.0 จ านวน 4 พอร์ต 

5. คอนเน็กเตอร์ LAN/100 Mbps ส าหรับเช่ือมโยงเครือข่ายระบบอินเตอร์เน็ต และระบบอินทราเน็ต 

6. คอนเน็กเตอร์ CSI ส าหรับเช่ือมต่อกบัโมดูลกลอ้ง 
7. LAN Controller 

8. คอนเน็กเตอร์ HDMI ส าหรับต่อสญัญาณภาพและเสียง ใชเ้ช่ือมต่อสญัญาณภาพและเสียงยงัจอภาพ
ที่มีขั้วแบบ HDMI 

9. ชิป SoC Broadcom BCM2837 โดยมีการรวม CPU, GPU และ SDRAM ไวใ้นตวัถงัเดียวกนั 

ส าหรับ CPU คือ ARM Cortex A53 ARMv8 แบบ Quad-Core ขนาด 64-bit ใชค้วามถ่ีที่ 1.2GHz 
10.  คอนเน็กเตอร์ DSI ส าหรับเช่ือมต่อจอภาพ และเช่ือมต่อ GPIO Extension Board 

11. คอนเน็กเตอร์ Micro USB ส าหรับจ่ายไฟเล้ียงบอร์ด 

12. คอนเน็กเตอร์ SD Card (ดา้นใตบ้อร์ด) 
13. ชิปส าหรับเช่ือมต่อ Wi-Fi IEEE 802.11n และ Bluetooth 4.1, Bluetooth Low-Energy (LE) 
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อปุกรณ์ทีใ่ช้กบับอร์ด Raspberry Pi 

1. บอร์ด Raspberry Pi 3 B+  

 

บอร์ด Raspberry Pi 3 B+ เป็นบอร์ดคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กที่สามารถเช่ือมต่อกับจอมอนิเตอร์ 

คียบ์อร์ด และเมาส์ได้ สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการท าโครงงานทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ การเขียน

โปรแกรม หรือเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตั้ งโต๊ะขนาดเล็ก ไม่ว่าจะเป็นการท างาน Spreadsheet Word 
Processing ท่องอินเทอร์เน็ต ส่งอีเมล ์หรือเล่นเกมส์ อีกทั้งยงัสามารถเล่นไฟลว์ดีีโอความละเอียดสูง (High-

Definition) ไดอี้กดว้ย 

         บอร์ด Raspberry Pi รองรับระบบปฏิบตัิการลินุกซ์ (Linux Operating System) ได้หลายระบบ เช่น 
Raspbian (Debian) Pidora (Fedora) และ Arch Linux เป็นตน้ โดยติดตั้งบน SD Card บอร์ด Raspberry Pi น้ี

ถูกออกแบบมาให้มี CPU GPU และ RAM อยู่ภายในชิปเดียวกัน มีจุดเช่ือมต่อ GPIO ให้ผูใ้ช้สามารถ
น าไปใชร่้วมกบัอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ ไดอี้กดว้ย 

 

2. บอร์ดขับมอเตอร์ L298N 

 
 

บอร์ดขบัมอเตอร์ L298N เป็นชุดขบัมอเตอร์ชนิด H-Bridge เป็นโมดูลที่ใชใ้นการควบคุมความเร็ว

และทิศทางของมอเตอร์ และยงัสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัโปรเจคอ่ืนๆ ไดอี้กดว้ย เช่น ปรับค่าความสว่าง
ของหลอดไฟ  

H-Bridge เป็นวงจรที่สามารถใชค้วบคุมกระแสไดท้ั้งขั้วบวกและลบดว้ยการควบคุม pulse width 

modulation (PWM)  
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PWM หมายถึง การควบคุมช่วงจงัหวะการท างานของอิเล็กตรอน ลองจินตนาการถึงแปรงขดลวด

ในมอเตอร์เป็นระหัดวิดน ้ าและอิเล็กตรอนเป็นน ้ าที่ตกลงมาจากระหัดวิดน ้ า ค่าแรงดันไฟฟ้าก็คลา้ยกบั
กระแสน ้ าที่ไหลผ่านระหัดวิดน ้ าด้วยความเร็วคงที่  ยิ่งกระแสน ้ าไหลเร็วเท่าไรก็จะหมายความว่า

แรงดนัไฟฟ้ายิง่สูงขึ้น แต่มอเตอร์มีอตัราความเร็วคงที่และสามารถเสียหายไดห้ากมีแรงดนัไฟฟ้าสูงไหล
ผ่านหรือหยดุทนัทีเพื่อที่จะหยดุมอเตอร์ ดงันั้น PWM คลา้ยกบัการควบคุมระหัดวิดน ้ าให้ตกัน ้ าในจงัหวะ

คงที่ที่กระแสน ้ าคงที่ ยิง่ระหดัวดิน ้ าหมุนเร็วเท่าไรช่วงของ pulse ก็จะยาวขึ้น ในทางกลบักนัถา้ระหดัวิดน ้ า

หมุนชา้ช่วงของ pulse จะสั้นลง ดงันั้นเพื่อยดือายกุารใชง้านของมอเตอร์จึงควรที่จะควบคุมมอเตอร์ด้วย 
PWM 

 

3. Servo 180 องศา 

 

 Servo Motor คือระบบควบคุมที่ประกอบด้วยไฟฟ้าคอนโทรลและเคร่ืองกล ใช้ส าหรับงานที่

ตอ้งการควบคุมต าแหน่งความเร็ว แรงบิด ความแม่นย  า และความรวดเร็ว เพื่อให้เคร่ืองกลและไฟฟ้า

คอนโทรลท างานสอดคล้องกันอย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้การควบคุมแบบป้อนกลับ (Feedback 
Controller) ซ่ึงคือระบบควบคุมที่มีการวดัค่าเอาต์พุตของระบบ แล้วน ามาเปรียบเทียบกับค่าอินพุตเพื่อ

ควบคุมและปรับแต่งใหค้่าเอาตพ์ตุของระบบใหมี้ค่า เท่ากบัหรือใกลเ้คียงกบัค่าอินพตุ 

 Servo คืออุปกรณ์มอเตอร์ ที่สามารถควบคุมการหมุนที่แม่นย  า เซอร์โว SG90 มีขนาดเล็กแรงบิด 
1.2-1.4 kg/cm มีสาย 3 เส้นคือ สีน ้ าตาลเป็นสายกราวด์ สีแดงเป็นไฟเขา้ 4.8-7.2V สีส้มเป็นสัญญาณอินพตุ  

หมุน 0-180 องศา 
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4. โมดูลวัดระยะทาง HC-SR04 

 

 HC-SR04 เป็นโมดูลวดัระยะทางที่ใชห้ลกัการสะทอ้นของคล่ืนอลัตราโซนิก โดยตวั HC-SR04 มี

แหล่งก าเนิดคล่ืนอลัตราโซนิกส่งไปสะทอ้นกบัวตัถุที่อยูข่า้งหน้ากลบัมายงัตวัรับสญัญาณ โดยระยะทางที่
วดัไดจ้ะสมัพนัธก์บัระยะเวลาที่คล่ืนอลัตราโซนิกเคล่ือนที่ไปกระทบวตัถุและสะทอ้นกลบัมายงัตวัรับ เม่ือรู้

ระยะเวลาที่คล่ืนอลัตราโซนิกสะทอ้นกลบัมา จึงน ามาค  านวณหาเป็นระยะทางระหวา่งโมดูล HC-SR04 กบั
วตัถุได ้โดยโมดูล HC-SR04 วดัระยะทางในช่วง 2 ถึง 500 ซม. (5 เมตร) มีความละเอียดอยูท่ี่ 0.3 ซม. ใช้

ไฟเล้ียง +5V 

 

5. IR Reflective Sensor 

 

IR Reflective Sensor เป็นตัวรับและตัวส่ง infrared ในตัว ตัวสัญญาณ infrared จะส่งสัญญาณ
ออกมา เม่ือมีวตัถุมาบงั คล่ืนสญัญาณ infrared   ที่ถูกสัง่ออกมาจะสะทอ้นกลบัไปเขา้ตวัรับสญัญาณ สามารถ

น ามาใชต้รวจจบัวตัถุที่อยูต่รงหนา้ได ้และสามารถปรับความไว ระยะการตรวจจบั ใกลห้รือไกลได ้
 ภายตัวเซ็นเซอร์น้ีจะมีตัวส่ง Emitter และ ตัวรับ Receiver ติดตั้ งภายในตัวเดียวกัน ท าให้ไม่

จ  าเป็นตอ้งเดินสายไฟทั้งสองฝ่ัง ท าใหก้ารติดตั้งใชง้านไดง่้ายกวา่ แต่อยา่งไรก็ตามจ าเป็นตอ้งติดตั้งตวัแผ่น

สะทอ้นหรือ Reflector ไวต้รงขา้มกบัตวัเซ็นเซอร์เอง โดยโฟโตเ้ซ็นเซอร์แบบที่ใชแ้ผ่นสะทอ้นแบบน้ีจะ
เหมาะส าหรับช้ินงานที่มีลกัษณะทึบแสงไม่เป็นมนัวาว เน่ืองจากอาจท าให้ตวัเซ็นเซอร์เขา้ใจผิดว่าเป็นตวั

แผน่สะทอ้น และ ท าใหท้  างานผดิพลาดได ้

 เซ็นเซอร์น้ีจะมีช่วงในการท างาน หรือ ระยะในการตรวจจบัจะไดใ้กลก้วา่แบบ Opposed mode ซ่ึง
ในสภาวะการท างานปกติตวัรับ Receiver จะสามารถรับสัญญาณแสงจากตวัส่ง  Emitter ได้ตลอดเวลา 

เน่ืองจากล าแสงจะสะทอ้นกบัแผน่สะทอ้น Reflector อยูต่ลอดเวลา จะแสดงค่า เป็น 1 
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 หน้าที่หลกัของเซ็นเซอร์ชนิดน้ี จะคอยตรวจจบัวตัถุที่เคล่ือนที่ตดัผ่านหนา้เซ็นเซอร์ เม่ือวตัถุ หรือ 

ช้ินงานผ่านเขา้มาที่หน้าเซ็นเซอร์ แลว้จะการขวางล าแสงที่ส่งจากตวัส่ง Emitter ที่ส่งไปยงัแผ่นสะทอ้น จึง
ท าใหต้วัรับ Receiver ไม่สามารถรับล าแสงที่จะสะทอ้นกลบัมาได ้จะแสดงค่า เป็น 0 

 

6. Breadboard 830 ช่อง 

 

 Breadboard เป็นอุปกรณ์ที่จะช่วยให้สามารถเช่ือมต่อวงจรเพือ่ทดลองง่ายขึ้น ลกัษณะของบอร์ดจะ

เป็นพลาสติกมีรูจ  านวนมาก ภายใต้รูเหล่านั้ นจะมีการเช่ือมต่อถึงกันอย่างมีรูปแบบ เม่ือน าอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์มาเสียบ จะท าใหพ้ลงังานไฟฟ้าสามารถไหลจากอุปกรณ์หน่ึง ไปยงัอุปกรณ์หน่ึงได ้ผา่นรูที่มี
การเช่ือมต่อกนัดา้นล่าง พื้นที่การเช่ือมต่อกนัของ Breadboard จะแบ่งไดเ้ป็น 2 กลุ่มใหญ่ คือ 

กลุ่มแนวตั้ง เป็นกลุ่มที่เป็นพื้นที่ส าหรับการเช่ือมต่อวงจร วางอุปกรณ์ จะมีช่องเวน้กลางกลุ่ม
ส าหรับเสียบไอซีตวัถงัแบบ DIP และบ่งบอกการแบ่งเขตเช่ือมต่อ 

กลุ่มแนวนอน เป็นกลุ่มที่มีการเช่ือมต่อกนัในแนวนอน ใชส้ าหรับพกัไฟที่มาจากแหล่งจ่าย เพื่อใช้

ส าหรับเช่ือมต่อไฟจากแหล่งจ่ายเล้ียงใหว้งจรต่อไป และจะมีสี สญัลกัษณ์สกรีน เพือ่บอกขั้วของแหล่งจ่ายที่
ควรน ามาพกัไว ้โดยสีแดง จะหมายถึงขั้วบวก และสีด าหรือสีน ้ าเงิน จะหมายถึงขั้วลบ 

 

7. LCD Display 

 

 LCD ยอ่มาจาก Liquid Crystal Display ซ่ึงเป็นจอแสดงผลแบบ (Digital) โดยภาพที่ปรากฏขึ้นเกิด

จากแสงที่ถูกปล่อยออกมาจากหลอดไฟด้านหลงัของจอภาพ (Black Light) ผ่านชั้นกรองแสง (Polarized 
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filter) แลว้วิ่งไปยงั คริสตลัเหลวที่เรียงตวัดว้ยกนั 3 เซลล์คือ แสงสีแดง แสงสีเขียวและแสงสีน ้ าเงิน กลาย

เป็นพกิเซล (Pixel) ที่สวา่งสดใสเกิดขึ้น เทคโนโลยทีี่พฒันามาใชก้บั LCD นั้นแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ 
- Passive Matrix หรือที่เรียกว่า Super-Twisted Nematic (STN) เป็นเทคโนโลยีแบบเก่าที่ให้ความ

คมชดัและความสวา่งนอ้ยกวา่ ใชใ้นจอโทรศพัทมื์อถือทัว่ไปหรือจอ Palm ขาวด าเป็นส่วนใหญ่ 

- Active Matrix หรือที่เรียกว่า Thin Film Transistors (TFT) สามารถแสดงภาพไดค้มชดัและสว่าง

กวา่แบบแรก ใชใ้นจอมอนิเตอร์หรือโน๊ตบุก๊ 

 

8. Buzzer Module 

 

 Buzzer Module พาสซีฟบสัเซอร์ เป็นอุปกรณ์ท าหนา้ที่คลา้ยล าโพง แต่ออกแบบมาเพือ่ใชใ้นการส่ง
สญัญาณเสียงความถ่ีสูงๆ บนบอร์ดมีทรานซิสเตอร์ส าหรับช่วยขบัมาใหแ้ลว้ สามารถต่อใชง้านกบั

ไมโครคอนโทรลเลอร์ไดโ้ดยตรง การใชง้านเพียงเขียนโคด้สร้างสญัญาณ HIGH LOW สลบักนัไปมา 

ขอ้ดีของบสัเซอร์แบบพาสซีฟคือสามารถก าหนดความถ่ีเสียงที่ตอ้งการไดเ้อง 

 

9. Relay module HL-52R 

 

 Relay module HL-52R เป็นอุปกรณ์ไฟฟ้าชนิดหน่ึง ซ่ึงท าหนา้ที่ตดัต่อวงจรแบบเดียวกบัสวติช ์โดย

ควบคุมการท างานดว้ยไฟฟ้า Relay มีหลายประเภท ตั้งแต่ Relay ขนาดเล็กที่ใชใ้นงานอิเล็กทรอนิกส์ทัว่ไป 
จนถึง Relay ขนาดใหญ่ที่ใช้ในงานไฟฟ้าแรงสูง โดยมีรูปร่างหน้าตาแตกต่างกันออกไป แต่มีหลักการ
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ท างานที่คล้ายคลึงกัน ส าหรับการน า Relay ไปใช้งาน จะใช้ในการตดัต่อวงจร ทั้งน้ี Relay ยงัสามารถ

เลือกใชง้านไดห้ลากหลายรูปแบบ 

 

10. เซนเซอร์วัดอุณหภูมิและความช้ืน DHT22 

 

 เซนเซอร์วดัอุณหภูมิและความช้ืนสัมพทัธ์ เป็นเซนเซอร์วดัอุณหภูมิและความช้ืนสัมพทัธ์แบบ

ดิจิทลั และเช่ือมต่อดว้ยสญัญาณเพียงเส้นเดียวแบบสองทิศทาง (bidirectional) ใชแ้รงดนัไฟเล้ียงไดใ้นช่วง 
3.3V ถึง 5.2V สามารถวดัค่าอุณหภูมิไดใ้นช่วง -40 ถึง 80°C ความละเอียดในการวดัอุณหภูมิและความช้ืน 

คือ 0.5°C และ 0.1%RH  

 

11. เซนเซอร์วัดความช้ืนในดิน 

 

 เซนเซอร์วดัความช้ืนในดิน ใชว้ดัความช้ืนในดิน หรือใชเ้ป็นเซ็นเซอร์น ้ า สามารถต่อใชง้านกับ
ไมโครคอนโทรลเลอร์โดยใชอ้นาล็อกอินพตุอ่านค่าความช้ืน หรือเลือกใชส้ญัญาณดิจิตอลที่ส่งมาจากโมดูล 

สามารถปรับความไวไดด้ว้ยการปรับ Trimpot ใชห้ลกัการตรวจสอบประจุของวสัดุ ถา้มีค่าประจุมากแสดง

ว่าแสดงว่าช้ืนมาก เน่ืองจากใชห้ลกัการของการวดัประจุ ดงันั้นแผ่นเซนเซอร์จึงไม่ตอ้งสัมผสักบัดินหรือ
วสัดุโดยตรง จึงทนทานและแม่นย  ากวา่ โมดูลวดัความช้ืนในดินน้ี ใหค้่าออกเป็นค่า Analog 
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12. Key Pad 4X4  

 

 Keypad เป็นหน่ึงในอุปกรณ์อินพุตที่นิยมใชใ้นงานดา้นระบบสมองกลฝังตัวมากที่สุด เราสามารถ

พบเห็นการใชง้าน Keypad ไดจ้ากตูอ้ตัโนมติัต่าง ๆ เช่น ตูเ้ติมเงินมือถือ ตูซ้ื้อขนมปัง ตู ้ATM ซ่ึงแต่ละตู้
น ามาใชเ้พื่อให้ผูใ้ช้บริการกรอกขอ้มูลที่เป็นตวัเลขเขา้ไป เช่น หมายเลขโทรศพัท ์จ  านวนเงิน หมายเลข

สินคา้ หมายเลขบญัชี รหสัผา่นบตัร ATM แมเ้ราจะพบเห็นการใชง้าน Keypad ไดท้ัว่ไป แต่การน า Keypad 
มาต่อใชง้านกลบัยากอยา่งน่าประหลาดใจ 

Keypad มกัจะบอกขนาดเป็นจ านวนแถว x จ านวนคอลมัน์ เช่น มี 1 แถว 4 คอลมัน์ มกัจะเขียน 1x4 

หรือมี 4 แถว 3 คอลมัน์ มกัจะเขียน 4x3 และ 4 แถว 4 คอลมัน์ จะเขียนเป็น 4x4 

 

13. เซนเซอร์วัดแก๊สและควัน  

 

 เซนเซอร์วดัแก๊สและควนั เป็นโมดูลตรวจวดัแก๊ส ที่ไวต่อแก๊สไวไฟในกลุ่ม LPG, i-butane, 
propane, methane ,alcohol, Hydrogen รวมไปถึงควนัไฟที่เกิดจากการเผาไหม้ดว้ย จึงเป็นเซ็นเซอร์ที่นิยม

น ามาใชใ้นการตรวจจบัการร่ัวของแก๊สต่างๆ เพือ่ป้องกนัอนัตรายที่จะเกิดขึ้นจากการร่ัวไหลนั้นได ้

- ใชแ้รงดนั 5V 
- ให้เอาทพ์ุตทั้งสัญญาณอนาลอกซ่ึงเป็นค่าที่วดัไดจ้ริง และสัญญาณดิจิตอลสามารถปรับตั้งระดบั

แจง้เตือนได ้(ใช ้LM393 เป็นวงจรเปรียบเทียบแรงดนั)  
- เม่ือป้อนแรงดนัใหแ้ก่เซ็นเซอร์ ตอ้งรอการอุ่นชิพอยา่งนอ้ย 20 วนิาที ก่อนท าการวดัค่า  
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14. กล้อง Raspberry Pi Camera Module v2  

 

 Raspberry Pi Camera Board เป็นโมดูลกลอ้งทีอ่อกแบบมาใชง้านร่วมกบับอร์ด Raspberry Pi โดย 

สามารถเช่ือมต่อกบัซอกเก็ต CAMERA บนบอร์ด ที่มีการเช่ือมต่อแบบ CSI bus ไดท้นัที และยงัเหมาะ
ส าหรับงานวดีิโอความละเอียดสูงและการถ่ายภาพน่ิง นอกจากน้ีคุณยงัสามารถถ่ายภาพแบบ time-lapse  

และ slow-motion 

 นอกจากน้ียงัมีฟังกช์ัน่การควบคุมอตัโนมติัเช่นการควบคุมการเปิดรับความสมดุลสีแสงขาว (white 

balance) และการตรวจจบัความสวา่งอีกดว้ย 

 

15. LDR Sensor  

 

 แอลดีอาร์(LDR) หรือช่ือเตม็ๆคือ Light Dependent คือ ความตา้นทานชนิดที่ไวต่อแสง ตวัตา้นทาน

น้ีสามารถเปล่ียนสภาพทางความน าไฟฟ้า ไดเ้ม่ือมีแสงมาตกกระทบ บางคร้ังเรียกวา่โฟโตรีซีสเตอร์ ( Photo 
Resistor) หรือ  โฟโตคอนดัค เตอ ร์  (Photo Conductor)   เ ป็นตัวต้านทานที่ท  ามาจากสารก่ึงตัวน า  

(Semiconductor) ประเภทแคดเม่ียมซัลไฟด์ ( Cds : Cadmium Sulfide) หรือแคดเม่ียมซิลินายส์ ( CdSe : 

Cadmium Selenide) ซ่ึงทั้ งสองตัวน้ีก็เป็นสารประเภทก่ึงตัวน า เอามาฉาบลงบนแผ่นเซรามิกที่ใช้เป็น
ฐานรองแลว้ต่อขาจากสารที่ฉาบ ไวอ้อกมา 

 การท างานของ LDR เพราะว่าเป็นสารก่ึงตวัน า เวลามีแสงตกกระทบลงไปก็จะถ่ายทอดพลงังาน 
ให้กับสาร ที่ฉาบอยู่ ท  าให้เกิดโฮลกับอิเล็กตรอนวิ่งกนัพล่าน. การที่มีโฮล กับอิเล็กตรอนอิสระน้ีมากก็

เท่ากบั ความตา้นทานลดลงนั่นเอง ยิง่ ความเขม้ของแสงที่ตกกระทบมากเท่าไร ความตา้นทานก็ยิง่ลดลง

มากเท่านั้น 
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16. Chip แปลงสัญญาณ Analog to Digital (MCP3008)  

 

 MCP3008 (Microchip) เป็น Chip แปลงสัญญาณ Analog ให้เป็นสัญญาณ Digital ด้วยจ านวน 8 

Channels 10  Bit ADC โดยต่อผ่ าน  SPI interface MCP3008  น้ีสามารถ ต่อใช้ง าน ร่วมกับบอ ร์ด 

microcontroller อาทิเช่น Raspberry Pi ซ่ึงตวับอร์ด Raspberry Pi สามารถรับไดแ้ต่สัญญาณ Digital เท่านั้น 
แต่สญัญาณที่เขา้มาเป็น Analog จึงตอ้งใช ้MCP3008 แปลงสญัญาณใหก่้อน 

 

17. Micro SD Card 

 

 ส าหรับ SD Card ที่เหมาะสมน ามาใช้กับบอร์ด RPI จะต้องมีหน่วยความจ าไม่น้อยกว่า 8GB 

(Raspberry Linux) โดยเฉพาะถา้ตอ้งการลงระบบปฏิบตัิการ Windows 10 ควรใช ้SD Card ที่มีหน่วยความจ า
ตั้งแต่ 16-32 GB ขึ้นไป จึงจะท างานไดดี้ “ไม่อืด” 

 

18. สาย AC Adapter With USB Slot  

 

 ส าหรับอะแดปเตอร์น้ี หวัที่ใชเ้สียบป้อนไปเขา้บอร์ด RPI จะตอ้งเป็นแบบ Micro USB ซ่ึงจะคลา้ย

กบัสายชาร์จสมาร์ตโฟนบางรุ่นบางยีห่อ้  
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19. HDMI Cable 

 

   
 ส าหรับสาย HDMI จะใชร่้วมกบัจอมอนิเตอร์ที่มีขั้วเสียบ HDMI ซ่ึงจะสามารถส่งสญัญาณภาพและ

เสียงจากบอร์ด RPI ไปยงัจอมอนิเตอร์ โดยหากจอมอนิเตอร์เป็นรุ่นเก่าที่ไม่มีขั้วเสียบ HDMI  (มีแต่ VGA) 
อาจใช้หัวแปลง HDMI เป็น VGA มาใช้แทนได ้หรือหากจะใช้บอร์ด RPI ร่วมกับเคร่ืองรับโทรศพัทท์ี่มี

เพียงระบบ AV (Audio Video) ก็สามารถใชไ้ดโ้ดยการใชส้ายแจ็ค TSR (เขา้ RCA (ออก) หรือเขา้ 1 (TSR) 

ออก 3 (RCA) 

 

20. Case ใส่บอร์ด Raspberry Pi 

 

 

21. ตัวรถ Smart Robot car พร้อมกระบะถ่านและสวิตช์เปิด/ปิด  
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22. แขนกล 

 

 

23. สาย Jumper ตัวผู้-ตัวผู้ 

 

 

24. สาย Jumper ตัวผู้-ตัวเมีย  

 

 

25. สาย Jumper ตัวเมีย-ตัวเมยี 
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26. ตัวต้านทาน 330 โอห์ม 

 

 

27. ตัวต้านทาน 4.7 กิโลโอห์ม 

 

 

28. ปุ่ มกด Pushbutton 

 

 

 

29. หลอดไฟ LEDs 

 

30. ถ่านขนาด AA Recharge 
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31. Power Bank ชาร์จไฟผ่าน USB 

 

 

32. Remote Control  

 

 

33. ที่ชาร์จถ่านขนาด 9V, AA และ AAA 

 

 

34. ถ่าน 18650 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๒ กำรติดตั้งระบบปฏิบัติกำร Raspbian และกำรตั้งค่ำเบ้ืองต้น 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 
สำระที ่๔ เทคโนโลย ี

 มำตรฐำน ว ๔.๑ เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีพือ่การด ารงชีวติในสงัคมที่มีการเปล่ียนแปลง
อยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพือ่แกปั้ญหาหรือ
พฒันางานอยา่งมีความคิดสร้างสรรคด์ว้ยกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม เลือกใชเ้ทคโนโลยอียา่ง
เหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สงัคม และส่ิงแวดลอ้ม 

ตัวช้ีวดั 

 ว ๔.๑ ม.๑/๕ ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ 
   อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสมและปลอดภยั 
 ว ๔.๑ ม.๒/๕ ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ 
   อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสมและปลอดภยั 
 ว ๔.๑ ม.๓/๕ ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ 
   อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสมและปลอดภยั 
 ว ๔.๑ ม.๔/๕ ใชค้วามรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรือ 
   อิเล็กทรอนิกส์ เพือ่แกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสมและปลอดภยั 

สำระส ำคญั 
 ๑. การติดตั้งระบบปฏิบติัการ Raspbian 
 ๒. การตั้งค่าพื้นฐานของบอร์ด Raspberry Pi 

สำระกำรเรียนรู้ 
       ควำมรู้ 
 - ระบบปฏิบตัิการ Raspbian และขั้นตอนการติดตั้ง 
 - ขั้นตอนการตั้งค่าพื้นฐานของบอร์ด Raspberry Pi 

       ทักษะ/กระบวนกำร 
 - ปฏิบตัิตามตวัอยา่งที่แสดงใหเ้ห็นทีละขั้นตอนจากขั้นพื้นฐานไปสู่ขั้นที่ซบัซอ้นขึ้น 





 - ฝึกปฏิบติัตั้งแต่ตน้จนจบดว้ยตนเอง 
 - กระบวนการกลุ่ม มุ่งใหผู้เ้รียนท างานร่วมกนัเป็นทีม 

คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค์ 
 - รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์
 - ซ่ือสตัย ์
 - มีวนิยั 
 - ใฝ่เรียนรู้ 
 - อยูอ่ยา่งพอเพยีง 
 - มุ่งมัน่ในการท างาน 
 - รักความเป็นไทย 
 - มีจิตสาธารณะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 





หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  

การติดตั้งระบบปฏิบัติการ Raspbian และการตั้งค่าเบ้ืองต้น 

การดาวน์โหลดระบบปฏบิัติการ Raspbian 

 1. ใชเ้คร่ืองคอมพวิเตอร์ในการดาวน์โหลดระบบปฏิบตัิการ Raspbian 

 2. เสียบ SD Card ที่เคร่ืองคอมพวิเตอร์ 

 3. เปิด Web Brower แลว้คน้หาค าวา่ “raspbian” 
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 4. คลิกเขา้เวบ็ไซต ์raspberrypi.org เพือ่เขา้ไปดาวน์โหลด Raspbian 

 

 

 5. เม่ือเขา้มาในเวบ็ไซต ์raspberrypi.org ใหค้ลิกเลือกเมนู Downloads 
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 6. การดาวน์โหลดจะมี 2 แบบ คือ ดาวน์โหลด NOOBS และ Rasbian ใหท้  าการคลิกเลือกดาวน์

โหลดแบบ NOOBS ซ่ึงจะมีขั้นตอนที่ง่ายกวา่ส าหรับผูเ้ร่ิมตน้ใชง้านบอร์ด Raspberry Pi 

 

 

 7. ไฟลท์ี่จะดาวน์โหลดมี 2 แบบ คือ NOOBS และ NOOBS Lite 

  - NOOBS จะเป็นการติดตั้งแบบ Offline 

  - NOOBS Lite จะเป็นการติดตั้งแบบ Online 

 ใหเ้ลือกดาวน์โหลดไฟล ์NOOBS เพือ่ติดตั้งระบบปฏิบติัการแบบ Offline โดยดาวน์โหลดเป็นไฟล ์
ZIP คลิกเลือกที่ Download ZIP 
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 8. ไฟลท์ี่ดาวน์โหลดมาจะมีขนาด 2.1 GB ซ่ึงจะใชเ้วลาในการดาวน์โหลดค่อนขา้งนาน ขึ้นอยูก่บั

ความเร็วอินเตอร์เน็ต โดยไฟลท์ี่ดาวน์โหลดเสร็จแลว้จะถูกบนัทึกในโฟลเดอร์ Downloads 

 

 9. ท าการแตกไฟล ์ZIP โดยคลิกขวาเลือกค าสัง่ แยกไฟลไ์ปที่...... 

 

 จะไดไ้ฟลต่์างๆ ดงัน้ี 
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 10. คดัลอกไฟลท์ั้งหมดไปวางใน SD Card 
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 11. ถอด SD Card จากเคร่ืองคอมพวิเตอร์ 

 

การติดตั้งระบบปฏบิัติการ Raspbian 

1. เสียบ SD Card เขา้ในช่องเสียบ SD Card ที่อยูด่า้นหลงับอร์ด Raspberry Pi 

 

 

 2. เสียบเมาส์และคียบ์อร์ดเขา้กบัพอร์ต USB ของบอร์ด Raspberry Pi 
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 3. เสียบสาย HDMI เขา้กบัพอร์ต HDMI ของบอร์ด Raspberry Pi ไปยงัหนา้จอมอนิเตอร์ที่มีพอร์ต 

HDMI 

 

 
4. เสียบสาย Adapter เพือ่จ่ายไฟใหแ้ก่บอร์ด Raspberry Pi 
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 5. เม่ือมีกระแสไฟฟ้าเขา้มาเล้ียงตวับอร์ด บอร์ด Raspberry Pi จะถูกเปิดใชง้านมีลกัษณะ

เช่นเดียวกบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์ หลงัจากนั้นที่จอมอนิเตอร์จะปรากฏหนา้จอดงัรูป ใหท้  าการเร่ิมตน้
ติดตั้งระบบปฏิบติัการ Raspbian โดยคลิกเลือก Raspbian Full แลว้คลิกค าสัง่ Install 

 

 

 6. ระบบจะถามวา่ ขอ้มูลจะถูกแทนที่ขอ้มูลเดิมทีอ่ยูใ่น SD Card ใหค้ลิกยนืยนั โดยคลิกปุ่ ม Yes 
เพือ่ยนืยนัการติดตั้ง 
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 7. ในขั้นตอนการติดตั้งระบบปฏิบติัการ Raspbian จะใชเ้วลาประมาณคร่ึงชัว่โมง จึงจะติดตั้งครบ 

100%  

 

 

 8. เม่ือติดตั้งครบ 100% แลว้ จะปรากฏหนา้ต่างแจง้เตือนขึ้นมาวา่การติดตั้งไดเ้สร็จสมบูรณ์แลว้ ให้

คลิกปุ่ ม OK บอร์ด Raspberry Pi จะท าการ Reboot 1 คร้ัง 
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 9. เม่ือ raspberry เปิดขึ้นมาอีกคร้ัง จะปรากฏหนา้ต่าง Welcome to Raspberry Pi ใหค้ลิกปุ่ ม Next 

 

 

 10. ระบบจะถามต าแหน่ง Location ของผูใ้ชง้าน ในที่น้ีใหค้ลิก Next ไปเลย โดยไม่ตอ้งเลือกขอ้มูล
ใดๆ ทั้งส้ิน (ในส่วนน้ีสามารถตั้งค่าไดท้ีหลงั) 
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 11. ระบบจะใหท้  าการเปล่ียน Password ส าหรับผูใ้ชใ้นการเขา้ใชง้านบอร์ด Raspberry Pi โดยจะมี
ค่าเร่ิมตน้ คือ user : pi และ password : raspberry ซ่ึงเราสามารถที่จะท าการเปล่ียน password ได ้โดยกรอก

รหสัผา่นใหม่เขา้ไปทั้งในช่อง Enter new password และยนืยนัรหสัผา่นใหม่อีกคร้ังในช่อง Confirm new 

password แลว้คลิกปุ่ ม Next 
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 12. ต่อมาระบบจะถามวา่ ตอ้งการใหมี้เสน้กรอบสีด าลอ้มรอบหนา้จอ Desktop หรือไม่ หากไม่

ตอ้งการใหค้ลิกปุ่ ม Next โดยไม่ตอ้งคลิกเลือกอะไรเลย 

 

 

 13. ในขั้นตอนการเลือก Wi-Fi ในส่วนน้ีใหค้ลิกปุ่ ม Skip เพือ่ขา้มขั้นตอนน้ีไปก่อน เน่ืองจาก

สามารถเลือกไดท้ีหลงั 
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  14. ในขั้นตอนการอพัเดต Software ใหค้ลิกปุ่ ม Skip เพือ่ขา้มขั้นตอนน้ีไปก่อนเช่นกนั 

 

 

 

 15. เม่ือมาสู่ขั้นตอนน้ี ใหค้ลิกปุ่ ม Restart เพือ่ Reboot บอร์ด Raspberry Pi 
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การต้ังค่าระบบ 

1. การต้ังค่า Wi-Fi 

1.1 เม่ือ Raspberry Pi เปิดขึ้นมาอีกคร้ัง จะปรากฏหนา้จอ Desktop ดงัรูป 

 

 

 1.2 เช่ือมต่อ Wi-Fi โดยคลิกเลือกไอคอน Wi-Fi ที่แถบดา้นบนขวา แลว้เลือก Wi-Fi ที่ตอ้งการ หาก 

Wi-Fi มีรหสัผา่น จะตอ้งกรอกรหสัผา่นใหถู้กตอ้ง ระบบจะท าการเช่ือมต่อ Wi-Fi เช่นเดียวกบัคอมพวิเตอร์
ทัว่ๆ ไป 
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 1.3 ทดลองการเช่ือมต่อ Wi-Fi โดยเปิด Web Browser และทดลองเขา้เวบ็ไซต ์
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2. ตรวจสอบ IP Address 

 2.1 ตรวจสอบเลข IP Address ของ Raspberry Pi โดยคลิกเปิดโปรแกรม Terminal แลว้พมิพค์  าสัง่ 
hostname –I แลว้กด Enter  

 

 

 

 2.2 จะไดห้มายเลข IP Address ของ Raspberry Pi ดงัรูป เช่น 10.0.1.8 เป็นตวัเลขที่ใชส้ าหรับ 

Remote จากเคร่ืองคอมพวิเตอร์มายงับอร์ด Raspberry Pi 
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3. ต้ังค่า Config ให้เปิด (Enable) การใช้งานระบบ  

 3.1 คลิกเมนูรูป Pi > Preferences > Raspberry Pi Configuration 
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 3.2 คลิกแทบ็ Interfaces แลว้คลิกเลือก Enable เพือ่เปิดใชง้าน หรือคลิก Disable เพือ่ปิดรายการที่ไม่

ตอ้งการเปิดใชง้าน จากนั้นกด Yes ตามรูป 

 

 Camera ส าหรับการใชง้านกลอ้ง หากยงัไม่มีใชง้าน ยงัไม่ตอ้งเปิดไวก้็ได ้

 SSH ส าหรับเช่ือมต่อควบคุม Rasp Pi แบบ Remote ผา่นโปรแกรม SSH ใน Text Mode  

 VNC ส าหรับเช่ือมต่อควบคุม Rasp Pi แบบ Remote ผา่นโปรแกรม VNC ในโหมดหนา้จอ

กราฟิก กล่าวคือจะเหมือนกบัยกหนา้จอมาไวใ้หเ้ห็นเลย  

 หากตอ้งการเปิดส่วนอ่ืนๆ ก็สามารถเลือกเปิดไวต้อนน้ีไดห้รือจะกลบัมาเปิดทีหลงักไ็ด ้

 

4. การต้ังค่าภาษา 

 4.1 การต้ังค่า Location ในส่วนน้ีจะมีผลต่อหนา้เมนูของ Raspberry Pi  

 - เมนูเป็นภาษาไทย ใหค้ลิกแทบ็ Localisation > Set Locale… แลว้เลือก 

  Language: th (Thai) 

  Country: TH (Thailand) 
  Character Set: UTF–8 

 
 - เมนูเป็นภาษาองักฤษ ใหค้ลิกแทบ็ Localisation > Set Locale… แลว้เลือก 

  Language: en (English) 

  Country: US (United States) 
  Character Set: UTF–8 
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 4.2 การต้ังค่าเวลา ที่แทบ็ Localisation > Set Timezone… แลว้เลือก 

  Area: Asia 

  Location: Bangkok 
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 4.3 การต้ังค่าแป้นพิมพ์ คลิก Set Keyboard.. ใหเ้ลือก 

  Model: Generic 105-key PC (intl) 

  Layout: English (US) 

  Variant : English (US) 
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การรีโมทจากเคร่ืองคอมพวิเตอร์มายงับอร์ด Raspberry Pi 

 การใชง้าน Raspberry Pi ที่นิยมส่วนใหญ่ จะต่อจอภาพ แป้นพมิพ ์และเมาส์ เพือ่เซทอพัคร้ังแรกคร้ัง
เดียว จากนั้นก็ปลดออกหมด แลว้ใชว้ธีิที่เรียกว่า Headless กล่าวคอืที่ Raspberry Pi จะไม่มีการต่อจอภาพ 

แป้นพมิพห์รือเมาส์เอาไวแ้ต่อยา่งใด จะใชค้อมพวิเตอร์เคร่ืองอ่ืนหรืออุปกรณ์สมาร์ทโฟนเช่ือมต่อ Remote 
เขา้ไปควบคุม Raspberry Pi โดยการควบคุมรีโมทไปยงับอร์ด Raspberry Pi มี 2 แบบคือ 

1. การรีโมทแบบ SSH Command line ส าหรับพมิพ์ค าส่ังควบคุม 

 ส าหรับพมิพค์  าสัง่ Terminal ของ Raspberry Pi ผา่นทางคอมพวิเตอร์หรือสมาร์ทโฟนที่ใชเ้ป็น 
Remote ซ่ึงท างานในแบบ Text Mode โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

 1.1 ติดตั้งโปรแกรม Putty ที่เคร่ืองคอมพวิเตอร์ก่อน โดยดาวน์โหลดจากอินเตอร์เน็ต 

 

 

 1.2 คลิกเขา้เวบ็ไซต ์putty.org และคลิกที่ here ตรงส่วนของ Download PuTTy 
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  1.3 คลิกดาวน์โหลดโปรแกรมส าหรับติดตั้ง โดยเช็คดูวา่เคร่ืองคอมพวิเตอร์ที่ใชอ้ยูเ่ป็น 32 หรือ 64 

บิต 

 

 

 1.4 ไฟลท์ี่ดาวน์โหลดเสร็จแลว้จะถูกบนัทึกไวใ้นโฟลเดอร์ Download ใหด้บัเบิ้ลคลิกเพือ่ติดตั้ง

โปรแกรม putty 
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 1.5 ท าการคลิกปุ่ ม Next > Next > Install เสร็จแลว้คลิกปุ่ ม Finish 

 

 

 1.6 ตรวจสอบ IP Address ของคอมพวิเตอร์กบับอร์ด Raspberry Pi จะตอ้งอยูใ่นวง LAN เดียวกนั 

หรือจบัสญัญาณ Wi-Fi ตวัเดียวกนั 

 1.7 บอร์ด Raspberry Pi จะตอ้งเปิดการใชง้าน SSH ก่อน โดยไปที่ Pi > Preferences > RaspberryPi 

Configuration 

 

 ไปที่แทบ็ Interfaces เลือก SSH ใหเ้ป็น Enabled แลว้คลิกปุ่ ม OK 
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 1.8 เปิดโปรแกรม Putty ขึ้นมา หลงัจากนั้นใหก้รอกหมายเลข IP Address ของบอร์ด Raspberry Pi 

ในช่อง Host Name (or IP Address) แลว้คลิกปุ่ ม Open 
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 1.9 จะเขา้สู่หนา้จอ Text Editor ใหใ้ส่ User และ Password ของ Raspberry Pi 

 

 

 1.10 เม่ือรีโมทเขา้ไปยงับอร์ด Raspberry Pi ไดแ้ลว้ จะปรากฏค าสัง่ pi@raspberrypi: เพือ่รอรับ

ค าสัง่ในการควบคุมบอร์ด Raspberry Pi 
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2. การรีโมทแบบกราฟิก VNC เห็นภาพจอ Raspberry Pi บนเคร่ืองที่ Remote 

 ส าหรับใหค้อมพวิเตอร์หรือสมาร์ทโฟนสามารถที่จะ Remote ไปยงับอร์ด Raspberry Pi ซ่ึงท างาน
ในแบบหนา้จอ Desktop โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

 1.1 ติดตั้งโปรแกรม VNC Viewer ที่เคร่ืองคอมพวิเตอร์ก่อน โดยดาวน์โหลดจากอินเตอร์เน็ต 

 

 

 1.2 คลิกเขา้เวบ็ไซต ์realvnc.com และคลิกที่ Download VNC Viewer 
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 1.3 ไฟลท์ี่ดาวน์โหลดเสร็จแลว้จะถูกบนัทึกไวใ้นโฟลเดอร์ Download ใหด้บัเบิ้ลคลิกเพือ่ติดตั้ง

โปรแกรม VNC Viewer 

 

 

 1.4 ตรวจสอบ IP Address ของคอมพวิเตอร์กบับอร์ด Raspberry Pi จะตอ้งอยูใ่นวง LAN เดียวกนั 
หรือจบัสญัญาณ Wi-Fi ตวัเดียวกนั 

 1.5 บอร์ด Raspberry Pi จะตอ้งเปิดการใชง้าน VNC ก่อน โดยไปที่ Pi > Preferences > RaspberryPi 

Configuration 
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 ไปที่แทบ็ Interfaces เลือก VNC ให้เป็น Enabled แลว้คลิกปุ่ ม OK 

 

 

 1.6 เปิดโปรแกรม VNC Viewer ขึ้นมา หลงัจากนั้นใหก้รอกหมายเลข IP Address ของบอร์ด 

Raspberry Pi แลว้ Enter 
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 1.7 จะมีหนา้ต่างปรากฏขึ้นมา เพือ่ยนืยนัการรีโมทเขา้ใชง้าน ใหค้ลิกปุ่ ม Continue 

 

 

 1.8 ใส่ User และ Password ส าหรับเขา้ใชง้าน Raspberry Pi แลว้คลิกปุ่ ม OK 
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 1.9 เม่ือล็อกอินเขา้ใชง้านส าเร็จ จะเขา้สู่หนา้จอ Desktop ของบอร์ด Raspberry Pi 

 

 

การเปิด/ปิดบอร์ด Raspberry Pi 

 1. ไปที่ Pi > Shutdown 
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 2. คลิกเลือก Option ที่ตอ้งการ ซ่ึงไดแ้ก่ Shutdown, Reboot หรือ Logout 

 

 

การเปิดใช้งาน Sound 

 1. เปิดโปรแกรม Terminal ขึ้นมา แลว้ใส่โคด้ค  าสัง่ sudo raspi-config  

 

 2. เลือกเมนู Advanced Options แลว้กดปุ่ ม Enter 
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 3. เลือกเมนู Audio แลว้กดปุ่ ม Enter 
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 4. เลือกเมนู Force 3.5mm (‘headphone’) jack แลว้กดปุ่ ม Enter 

 

 

 5. กดปุ่ ม Tab เพือ่เล่ือนมาที ่<Finish> แลว้กดปุ่ ม Enter 
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 6. ท  าการรีสตาร์ทบอร์ด โดยพมิพค์  าสัง่ reboot 

 7. ทดสอบโดยการน าหูฟังเสียบเขา้ไปในช่องเสียบหูฟังที่ตวับอร์ด Raspberry Pi หลงัจากนั้นลอง
เปิด Web Browser แลว้เขา้ไปเวบ็ไซต ์Youtube เพือ่เปิดดูวดีิโอ เพือ่ทดสอบเสียง 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่๓ แนะน ำภำษำ Python และ Scratch เบ้ืองต้น 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 

สำระที ่๔ เทคโนโลย ี

 มำตรฐำน ว ๔.๒ เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค  านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวติจริงอยา่งเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่ง

มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวดั 

 ว ๔.๒ ม.๑/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือ 

   วทิยาศาสตร์ 
 ว ๔.๒ ม.๒/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

สำระส ำคญั 
 ๑. เรียนรู้และท าความรู้จกักบัภาษา Python 
 ๒. เรียนรู้และท าความรู้จกักบัภาษา Scratch 

สำระกำรเรียนรู้ 
       ควำมรู้ 
 - ความรู้พื้นฐานและตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Python 
 - ความรู้พื้นฐานและตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch 

       ทักษะ/กระบวนกำร 
 - ปฏิบตัิตามตวัอยา่งที่แสดงใหเ้ห็นทีละขั้นตอนจากขั้นพื้นฐานไปสู่ขั้นที่ซบัซอ้นขึ้น 

 - ฝึกปฏิบติัดว้ยตนเองจนเกิดความช านาญ หรือท าไดโ้ดยอตัโนมติั ซ่ึงอาจเป็นงานช้ินเดิมหรืองาน
ที่คิดขึ้นใหม่ 
 - ใชก้ระบวนการคณิตศาสตร์ดา้นการคิดค  านวณและการแกปั้ญหา 
 - กระบวนการกลุ่ม มุ่งใหผู้เ้รียนท างานร่วมกนัเป็นทีม 

 





คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค์ 
 - รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์
 - ซ่ือสตัย ์
 - มีวนิยั 
 - ใฝ่เรียนรู้ 
 - อยูอ่ยา่งพอเพยีง 
 - มุ่งมัน่ในการท างาน 
 - รักความเป็นไทย 
 - มีจิตสาธารณะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 





หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

แนะน าภาษา Python และ Scratch เบ้ืองต้น 

ความรู้เบ้ืองต้นเบ้ืองต้นเกีย่วกบั Python 
Python เป็นภาษาเขียนโปรแกรมระดบัสูงที่ใชก้นัอยา่งกวา้งขวางในการเขียนโปรแกรมส าหรับ

วตัถุประสงคท์ัว่ไป ภาษา Python นั้นสร้างโดย Guido van Rossum และถูกเผยแพร่คร้ังแรกในปี 1991 Python 
นั้นเป็นภาษาแบบ interpreter ที่ถูกออกแบบโดยมีปรัชญาที่จะท าใหโ้คด้อ่านไดง่้ายขึ้น และโครงสร้างของ
ภาษานั้นจะท าใหโ้ปรแกรมเมอร์สามารถเขา้ใจแนวคิดการเขียนโคด้โดยใชบ้รรทดัที่นอ้ยลงกวา่ภาษาอยา่ง 
C++ และ Java ซ่ึงภาษานั้นถูกก าหนดใหมี้โครงสร้างที่ตั้งใจใหก้ารเขียนโคด้เขา้ใจง่ายทั้งในโปรแกรมเล็ก
ไปจนถึงโปรแกรมขนาดใหญ่ 

Python นั้นมีคุณสมบติัเป็นภาษาเขียนโปรแกรมแบบไดนามิกส์และมีระบบการจดักาหน่วยความจ า
อตัโนมตัิและสนบัสนุนการเขียนโปรแกรมหลายรูปแบบ ที่ประกอบไปดว้ย การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
imperative การเขียนโปรแกรมแบบฟังกช์นั และการเขียนโปรแกรมแบบขั้นตอน มนัมีไลบรารีที่ครอบคลุม
การท างานอยา่งหลากหลาย ตวัแปรในภาษา Python นั้นมีใหใ้ชใ้นหลายระบบปฏิบติัการ ท าใหโ้คด้ของ
ภาษา Python สามารถรันในระบบต่างๆ ไดอ้ยา่งกวา้งขวาง C Python นั้นเป็นการพฒันาในขั้นตน้ของ 
Python ซ่ึงเป็นโปรแกรมแบบ open source และมีชุมชนส าหรับเป็นตน้แบบในการพฒันา เน่ืองจากไดมี้การ
น าไปพฒันากระจายไปอยา่งหลากหลาย C Python นั้นจึงถูกจดัการโดยองคก์รไม่แสวงหาผลก าไรอยา่ง 
Python Software Foundation 

ภาษา Python นั้นก าเนิดขึ้นในปลายปี 1980 และการพฒันาของมนันั้นเร่ิมตน้ใน December 1989 
โดย Guido van Rossum ที่ Centrum Wiskunde & Informatica (CWI) ในประเทศเนเธอร์แลนด ์ เน่ืองในผู ้
ประสบความส าเร็จในการสร้างภาษา ABC ที่มีความสามารถส าหรับการ exception handling และการติดต่อ
ผสานกบัระบบปฏิบติัการ Amoeba ซ่ึง Van Rossum นั้นเป็นผูเ้ขียนหลกัการของภาษา Python และเขาท า
หนา้เป็นกลางในการตดัสินใจส าหรับทิศทางการพฒันาของภาษา Python 

 
โครงสร้างของภาษา Python 

ภาษา Python ในภาษาคอมพวิเตอร์นั้นก็มีโครงสร้างของภาษาเช่นเดียวกบัภาษามนุษย ์ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ี
ถูกก าหนดเพือ่เป็นรูปแบบและวธีิในการเขียนโปรแกรมในภาษา Python ใชส้ าหรับควบคุมวธีิที่จะเขียนโคด้
เพือ่ใหเ้ขา้ใจโดยตวัแปรภาษาหรือคอมไพเลอร์ 

เร่ิมตน้การเรียนรู้ในภาษา Python มาดูตวัอยา่งของโปรแกรมอยา่งง่าย โดยเป็นโปรแกรมที่ถามช่ือ
ผูใ้ชแ้ละแสดงขอ้ความทกัทายทางหนา้จอ มาเร่ิมเขียนโปรแกรมแรกในภาษา Python โดยเขียนตามค าสัง่ดงั
ภาพ  

53



 
 

ในตวัอยา่งเป็นโปรแกรมในการรับช่ือและแสดงขอ้ความทกัทายออกทางหนา้จอ ในการรัน

โปรแกรมสามารถรันไดห้ลายวธีิ แต่ที่แนะน าคือการใช ้Python shell ใหเ้ปิด Python shell ขึ้นมาแลว้กดสร้าง
ไฟลใ์หม่โดยไปที่ File -> New File จะปรากฏกล่อง Text editor ของภาษา Python ขึ้นมา เพือ่รันโปรแกรม 

Run -> Run Module หรือกด F5 โปรแกรมจะเปล่ียนกลบัไปยงั Python shell และเร่ิมตน้ท างาน 

 
 
ผลลพัธก์ารท างานในการรันโปรแกรม test1.py จาก Python shell ในตวัอยา่งเราไดก้รอกช่ือเป็น 

"lerdmanee" และหลงัจากนั้นโปรแกรมไดแ้สดงขอ้ความทกัทายและจบการท างาน  
 
โมดูล (Module) 

ในตวัอยา่งโปรแกรมรับช่ือ เป็นโปรแกรมในบทเรียน Python และเราไดบ้นัทึกเป็นไฟลท์ี่ช่ือวา่  
test1.py ซ่ึงไฟลข์องภาษา Python นั้นจะเรียกวา่ Module ซ่ึง Module จะประกอบไปดว้ยคลาส ฟังกช์นั และ 
ตวัแปรต่างๆ และนอกจากน้ีเรายงัสามารถ import โมดูลอ่ืนเขา้มาในโปรแกรมได ้ซ่ึงโมดูลอาจจะอยูภ่ายใน  
package ซ่ึงเป็นเหมือน directory ของ Module ในตวัอยา่ง test1.py จึงเป็นโมดูลของโปรแกรมนั้น 
 
คอมเมนต์ (Comment)  

คอมเมนตใ์นภาษา Python นั้นเร่ิมตน้ดว้ยเคร่ืองหมาย # คอมเมนตส์ามารถเร่ิมตน้ที่ต  าแหน่งแรก
ของบรรทดัและหลงัจากนั้นจะประกอบไปดว้ย While space หรือโคด้ของโปรแกรม หรือค าอธิบาย ซ่ึง
โดยทัว่ไปแลว้คอมเมนตม์กัจะใชส้ าหรับอธิบายซอสโคด้ที่เราเขียนขึ้นและไม่มีผลต่อการท างานของ
โปรแกรม  
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Statement 

Statement คือค าสัง่การท างานของโปรแกรม แต่ละค าสัง่ในภาษา Python นั้นจะแบ่งแยกดว้ยการขึ้น
บรรทดัใหม่ ซ่ึงจะแตกต่างจากภาษา C และ Java ซ่ึงใชเ้คร่ืองหมายเซมิโคลอน ส าหรับการจบค าสัง่การ

ท างาน แต่อยา่งไรก็ตามในภาษา Python นั้น สามารถมีหลายค าสัง่ในบรรทดัเดียวกนัไดโ้ดยการใช้
เคร่ืองหมายเซมิโคลอน ;  

 
 
ในตวัอยา่ง มี 4 ค าสัง่ในโปรแกรม สองบรรทดัแรกเป็นค าสัง่ที่ใชบ้รรทดัใหม่ในการจบค าสัง่ ซ่ึง

เป็นแบบปกติในภาษา Python และบรรทดัสุดทา้ยมีสองค าสัง่ในบรรทดัเดียวที่ค ัน่ดว้ยเคร่ืองหมาย ; ส าหรับ
การจบค าสัง่ 
 
Indentation and while space 

ในภาษา Python นั้นใช ้While space และ Tab ส าหรับก าหนดบล็อกของโปรแกรม เช่น ค  าสัง่ If Else 
For หรือการประกาศฟังกช์นั ซ่ึงค  าสัง่เหล่าน้ีนั้นเป็นค าสัง่แบบบล็อก โดยจ านวนช่องวา่งที่ใชน้ั้นตอ้งเท่ากนั 
มาดูตวัอยา่งของบลอ็กค าสัง่ในภาษา Python 

 
 
ในตวัอยา่ง เป็นบล็อกของโปรแกรมจาก 3 ค าสัง่ ในค าสัง่แรกคือ If ในบล็อกน้ีมีสองค าสัง่ยอ่ยอยู่

ภายใน ที่หัวของบล็อกนั้นจะตอ้งมีเคร่ืองหมาย : ก าหนดหลงัค  าสัง่ในการเร่ิมตน้บล็อกเสมอ อีกสองบล็อก
สุดทา้ยนั้นเป็นค าสัง่ Else และ For ซ่ึงมีหน่ึงค  าสัง่ยอ่ยอยูภ่ายใน ในภาษา Python น้ีเขม้งวดกบัช่องวา่งภายใน
บล็อกมาก นั้นหมายความวา่ทุกค  าสัง่ยอ่ยภายในบล็อกนั้นตอ้งมีจ านวนช่องวา่งเท่ากนัเสมอ 
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Literals 
ในการเขียนโปรแกรม Literal คือเคร่ืองหมายที่ใชแ้สดงค่าของค่าคงที่ในโปรแกรม ในภาษา Python 

นั้นมี Literal ของขอ้มูลประเภทต่างๆ เช่น Integer Floating-point number และ String หรือแมก้ระทัง่ตวัอกัษร
และ Boolean ตวัอยา่งของการก าหนด Literal ให้กบัตวัแปรในภาษา Python 

 
 

ในตวัอยา่ง เป็นการก าหนด Literal ประเภทต่างๆ ใหก้บัตวัแปร ในค่าที่เป็นแบบตวัเลขนั้นสามารถ

ก าหนดค่าลงไปโดยตรงไดท้นัทีและสามารถก าหนดในรูปแบบสั้นไดอ้ยา่งในตวัแปร b และส าหรับ 

Boolean นั้นจะเป็น True ส่วน String หรือ Character นั้นจะตอ้งอยูภ่ายในเคร่ืองหมาย double quote หรือ 
single quote เสมอ 

 

Expressions 

Expression คือการท างานร่วมกนัระหวา่งค่าตั้งแต่หน่ึงไปจนถึงหลายค่า โดยค่าเหล่าน้ีจะมีตวั

ด าเนินการส าหรับควบคุมการท างาน ในภาษา Python นั้น Expression จะมีสองแบบคือ Boolean expression 
เป็นการกระท ากนัของตวัแปรและตวัด าเนินการและจะไดผ้ลลพัธเ์ป็นค่า Boolean โดยทัว่ไปแลว้มกัจะเป็น

ตวัด าเนินการเปรียบเทียบค่าและตวัด าเนินการตรรกศาสตร์ และ Expression ทางคณิตศาสตร์ คอืการกระท า

กนักบัตวัด าเนินการและไดค้่าใหม่ที่ไม่ใช ้Boolean น่ีเป็นตวัอยา่งของ Expressions ในภาษา Python 
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ในตวัอยา่ง เรามีตวัแปร a และ b และก าหนดค่าใหก้บัตวัแปรเหล่าน้ีและท างานกบัตวัด าเนินการ

ประเภทต่างๆ ที่แสดง Expression ในรูปแบบของ Boolean expression ที่จะไดผ้ลลพัธสุ์ดทา้ยเป็นเพยีงค่า 
True และ False เท่านั้น ส่วน Non-Boolean expression นั้นสามารถเป็นค่าใดๆ ที่ไม่ใช่ Boolean 

 

Keywords 

Keyword เป็นค าที่ถูกสงวนไวใ้นการเขียนโปรแกรมภาษา Python เราไม่สามารถใชค้  าสัง่เหล่าน้ีใน

การตั้งช่ือตวัแปร ช่ือฟังกช์นั คลาส หรือ identifier ใดๆ ที่ก  าหนดขึ้นโดยโปรแกรมเมอร์ น่ีเป็นรายการของ 
Keyword ในภาษา Python 

False None True and 
as assert break class 

continue def del el if 
else except finally for 
from global if import 

in is lambda nonlocal 
not or pass raise 

return try while with 
yield    

 

ตัวแปรและประเภทข้อมูล 
ตัวแปร 

ตวัแปร (variable) คือช่ือหรือเคร่ืองหมายที่ก  าหนดขึ้นส าหรับใชเ้ก็บค่าในหน่วยความจ า ตวัแปรจะ

มีช่ือ (identifier) ส าหรับใชใ้นการอา้งถึงขอ้มูลของมนั ในการเขียนโปรแกรม ค่าของตวัแปรสามารถที่จะ
ก าหนดไดใ้น run-time หรือเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลาในขณะที่โปรแกรมท างาน (executing) 

ในการเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์นั้น ตวัแปรจะแตกต่างจากตวัแปรในทางคณิตศาสตร์ ค่าของตวั

แปรนั้นไม่จ าเป็นตอ้งประกอบไปดว้ยสูตรหรือสมการที่สมบูรณ์เหมือนกบัในคณิตศาสตร์ ในคอมพวิเตอร์ 
ตวัแปรนั้นอาจจะมีการท างานซ ้ าๆ เช่น การก าหนดค่าในที่หน่ึง และน าไปใชอี้กที่หน่ึงในโปรแกรม และ

นอกจากน้ียงัสามารถก าหนดค่าใหม่ใหก้บัตวัแปรไดต้ลอดเวลา ต่อไปเป็นตวัอยา่งของการประกาศตวัแปร
ในภาษา Python 
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ในตวัอยา่ง เราไดท้  าการประกาศ 3 ตวัแปร ในการประกาศตวัแปรในภาษา Python คุณไม่จ าเป็นตอ้ง

ระบุประเภทของตวัแปรในตอนที่ประกาศเหมือนในภาษา C ในตวัแปร a มีค่าเป็น 3 และเป็นประเภทเป็น 

Integer ตวัแปร b มีค่าเป็น 4.92 และเป็นประเภทเป็น Float และตวัแปร c มีค่าเป็น "marcuscode.com" และ
เป็นประเภท String ภายหลงัเราไดเ้ปล่ียนค่าของตวัแปร c เป็น 10.5 ตวัแปรกลายเป็นประเภท Float 

 

Numbers 

ในภาษา Python นั้นสนบัสนุนขอ้มูลแบบตวัเลข ซ่ึงขอ้มูลประเภทน้ีจะแบ่งออกเป็น Integer Float 

Decimal และ Complex อยา่งไรก็ตามเราจะเนน้ย  ้าใน Integer ซ่ึงเป็นการเก็บขอ้มูลแบบจ านวนเตม็ และ Float 
เป็นขอ้มูลแบบจ านวนจริง ส าหรับประเภทแบบ Decimal นั้นแตกต่างไปจาก Float คือสามารถเก็บความ

ละเอียดของจุดทศนิยมไดม้ากกวา่ นอกจากน้ี Python ยงัสนบัสนุนตวัเลขในรูปแบบ Complex ที่แสดงใน

แบบ a +bj ต่อไปเป็นตวัอยา่งในการประกาศและใชง้านตวัแปรแบบตวัเลขในภาษา Python 

 
 

ในตวัอยา่ง เป็นการประกาศและใชง้านตวัแปรประเภท Integer เราไดท้  าการประกาศตวัแปรและ

ก าหนดค่าใหก้บั a และ b ในการแสดงผลในรูปแบบของ String format กบัฟังกช์นั print() นั้นจะใช ้specifier 
เป็น %d เราสามารถก าหนดค่าใหก้บัตวัแปรไดโ้ดย Literal หรือ Expression และการหารตวัเลขในภาษา 

Python นั้นจะไดค้่าเป็น Float เสมอ ถึงแมต้วัเลขทั้งสองจะเป็น Integer ก็ตาม เช่นในตวัแปร d 
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String 

String นั้นเป็นประเภทขอ้มูลที่ส าคญัและใชง้านทัว่ไปในการเขียนโปรแกรม ในภาษาเขียน
โปรแกรมส่วนมากแลว้จะมีประเภทขอ้มูลแบบ String และในภาษา Python เช่นกนั String เป็นล าดบัของ

ตวัอกัษรหลายตวัเรียงต่อกนั ซ่ึงในภาษา Python นั้น String จะอยูใ่นเคร่ืองหมาย Double quote หรือ Single 
quote เท่านั้น นอกจากน้ีในภาษา Python ยงัมีฟังกช์นัในการจดัการกบั String มากมายซ่ึงเราจะพูดอีกคร้ังใน

บทของ String ในบทน้ีมาท าความรู้จกักบั String เบื้องตน้กนัก่อน 

 
 

ในตวัอยา่ง เป็นการประกาศตวัแปรประเภท String สองตวัแปรแรกเป็นการประโดยการใช ้Double 

quote และสองตวัแปรต่อมาเป็นการใช ้ Single quote ซ่ึงคุณสามารถใชแ้บบไหนก็ได ้ แต่มีส่ิงทีแ่ตกต่างกนั
เล็กนอ้ยคือเก่ียวกบัการก าหนดตวัอกัพเิศษหรือเรียกวา่ Escape character 

 

List 

List เป็นประเภทขอ้มูลที่เก็บขอ้มูลแบบเป็นชุดและล าดบั กล่าวคือมนัสามารถเก็บขอ้มูลไดห้ลายค่า

ในตวัแปรเดียว และมี Index ส าหรับเขา้ถึงขอ้มูล ในภาษา Python นั้น List จะเป็นเหมือนอาเรยใ์นภาษา C มนั
สามารถเก็บขอ้มูลไดห้ลายตวัและยงัสามารถเป็นประเภทขอ้มูลที่แตกต่างกนัไดอี้กดว้ย มาดูการประกาศ

และใชง้าน List ในเบื้องตน้ 
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ในตวัอยา่ง เราไดท้  าการประกาศ 3 Lists โดยตวัแปรแรกนั้นเป็น List ของตวัเลข และตวัแปรที่สอง

เป็น List ของ String และตวัแปรสุดทา้ยเป็น List แบบรวมกนัของประเภทขอ้มูล เราใชฟั้งกช์นั print() ใน

การแสดงผลขอ้มูลใน List และใชค้  าสัง่ For loop ในการอ่านค่าในลิสตแ์ละน ามาแสดงผลเช่นกนั 

 
 

ฟังก์ชันทีใ่ช้กับตัวแปร 

ในภาษา Python นั้นมีฟังกช์นัที่สร้างมาเพือ่ใหใ้ชง้านกบัตวัแปร เช่น ฟังกช์นัส าหรับหาขนาดของ
ตวัแปร ฟังกช์นัในการหาประเภทของตวัแปร ฟังกช์นัลบตวัแปรออกไปในหน่วยความจ า และฟังกช์นัใน

การตรวจสอบวา่ตวัแปรมีอยูห่รือไม่ ซ่ึงในบางคร้ังการเขียนโปรแกรมก็จ  าเป็นที่คุณอาจจะตอ้งมีการ

ตรวจสอบส่ิงเหล่าน้ีในขณะที่โปรแกรมท างาน น่ีเป็นตวัอยา่งการใชง้าน 
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ในตวัอยา่ง เราไดป้ระกาศตวัแปรกบัประเภทต่างๆ เราไดฟั้งกช์นั getsizeof() ส าหรับหาขนาดของ

ตวัแปรที่มีหน่วยเป็น Byte และฟังกช์นั type() ส าหรับประเภทของตวัแปรวา่อยูใ่นคลาสไหน ฟังกช์นั del() 
ส าหรับยกเลิกหรือลบการประกาศตวัแปรออกไปจากหน่วยความจ า และสุดทา้ยเป็นการตรวจสอบวา่ตวัแปร

ถูกประกาศและหรือยงัในฟังกช์นั locals() ส าหรับตรวจสอบตวัแปรในโมดูลปัจจุบนั หรือ globals() ส าหรับ
ตรวจสอบตวัแปรในโปรแกรมทั้งหมด 
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การรับค่าและการแสดงผล 
การรับค่าและการแสดงผลพื้นฐานในภาษา Python ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัที่โปรแกรมตอ้งมีส าหรับการ

ติดต่อกบัผูใ้ช ้ การรับค่าคือการรับขอ้มูลจากภายนอกโดยทัว่ไปแลว้มกัจะเป็นการรับค่าทางคียบ์อร์ด ส่วน

การแสดงผลนั้นจะเป็นบน Console ถา้หากรัน Python บนเวบ็เซิร์ฟเวอร์ การแสดงผลจะเป็นทางเวบ็
เบราวเ์ซอร์แทน และการรับค่าจะเป็นทาง URI หรือเวบ็ฟอร์ม 

 

การแสดงผลด้วยฟังก์ชัน print() 

ในการแสดงผลในภาษา Python นั้นจะใชฟั้งกช์นั print() เพือ่แสดงผลขอ้ความ ตวัเลข หรือขอ้มูล

ประเภทอ่ืนๆ ออกทางหนา้จอหรือสร้าง Http response น่ีเป็นรูปแบบของการใชง้านฟังกช์นั print() ในภาษา 
Python 

print(value, ..., sep = ' ', end = '\n'); 

ในรูปแบบการใชง้าน ฟังกช์นั print() เราสามารถส่งอาร์กิวเมนตไ์ดต้ั้งแต่หน่ึงถึงหลายตวัเขา้ไปใน
ฟังกช์นั นอกจากน้ีฟังกช์นัยงัมี keyword อาร์กิวเมนต ์ sep ซ่ึงเป็นตวัแบ่งหากอาร์กิวเมนตท์ี่ส่งเขา้ไปนั้น

มากกวา่ 1 ตวั ซ่ึงมีค่า default เป็น whitespace และ keyword อาร์กิวเมนต ์end เป็นการแสดงผลในตอนทา้ย
ของฟังกช์นั ซ่ึงมีค่า default เป็น \n หมายถึงการขึ้นบรรทดัใหม่ มาดูตวัอยา่งการใชง้านฟังกช์นั 

 
 

ในตวัอยา่ง เป็นการแสดงผลในภาษา Python โดยในค าสัง่แรกและค าสัง่ที่สองนั้นเป็นการแสดง

ขอ้ความ และในค าสัง่ที่สามเป็นการส่งค่าแบบหลายอาร์กิวเมนต ์ และในสองค าสัง่สุดทา้ยเป็นการแสดงผล
ขอ้มูลจากตวัแปร name และตวัแปร year 
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การรับค่าจาก Keyboard ด้วยฟังก์ชัน input() 

นอกจากการแสดงผลแลว้นั้น การติดต่อกบัผูใ้ชใ้นอีกรูปแบบหน่ึงคือการรับค่า โดยทัว่ไปแลว้
มกัจะเป็นการรับค่าทางคียบ์อร์ด ในภาษา Python เราใชฟั้งกช์นั input() ส าหรับการรับค่า String จากทาง

คียบ์อร์ด มาดูตวัอยา่งการรับค่าจากผูใ้ชใ้นภาษา Python 

 
 

ในตวัอยา่ง เป็นส าหรับการรับค่าช่ือจากคียบ์อร์ดและแสดงขอ้ความทกัทายช่ือดงักล่าว ฟังกช์นั 
input() เราไดส่้งอาร์กิวเมนตเ์ขา้ไปในฟังกช์นัเพื่อเป็นขอ้ความบอกวธีิการใส่ค่ากบัผูใ้ช ้ฟังกช์นัจะส่งค่ากลบั

เป็น String ที่ผูใ้ชก้รอกเขา้มาและจบการรับค่าดว้ยการขึ้นบรรทดัใหม่ โดยที่ \n จะถูกตดัออกไป 

 
 

 ผลลพัธก์ารท างานของโปรแกรม โดยเราไดก้รอกช่ือ "Malee" และโปรแกรมแสดงขอ้ความทกัทาย
ทางหนา้จอ 
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ในการรับค่าดว้ยฟังกช์นั input() นั้นจะใชก้บัการรับค่าที่เป็น String เท่านั้น และในการที่จะรับขอ้มูล

ประเภทอ่ืนๆ เช่น ตวัเลข เราสามารถใชฟั้งก์ชนัที่มากบัภาษา Python ในการแปลงขอ้มูลจาก String ไปเป็น
ขอ้มูลประเภทอ่ืนได ้ต่อไปมาดูตวัอยา่งการรับค่าตวัเลขในภาษา Python 

 
 

ในตวัอยา่ง เป็นโปรแกรมในการรับค่าตวัเลขสองตวัจากคียบ์อร์ด เราใชฟั้งกช์นั int() เพือ่แปลง
ขอ้มูลแบบ String ใหเ้ป็น Integer และน ามาใส่ในตวัแปร a และ b ตามล าดบั หลงัจากนั้นเราแสดงผลบวก

ของตวัเลขทั้งสอง 

 
 

 ผลลพัธก์ารท างานของโปรแกรม เราไดก้รอกตวัเลขสองตวัและโปรแกรมแสดงผลรวมออกมา ใน
ตวัอยา่งคุณเห็นวา่เราสามารถใชฟั้งกช์นั input() ในการรับค่าตวัเลขโดยการใชฟั้งกช์นั int() ในการแปลง คุณ

สามารถรับค่าตวัเลขแบบอ่ืนไดเ้ช่นกนั เช่น การใชฟั้งกช์นั float() ส าหรับแปลงขอ้มูลแบบทศนิยม 
 

ตัวด าเนินการ 
ตวัด าเนินการ (Operators) คือกลุ่มของเคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์ที่ใชท้  างานเหมือนกบัฟังกช์นั แต่

แตกต่างกนัตรงไวยากรณ์หรือความหมายในการใชง้าน ในภาษา Python นั้นสนบัสนุนตวัด าเนินการ

ประเภทต่างๆ ส าหรับการเขียนโปรแกรม เช่น ตวัด าเนินการ + เป็นตวัด าเนินการทางคณิตศาสตร์ที่ใช้
ส าหรับการบวกตวัเลขเขา้ดว้ยกนั หรือตวัด าเนินการ > เป็นตวัด าเนินการเพือ่ใหเ้ปรียบเทียบค่าสองค่า 

ตวัด าเนินการในภาษา Python 

- ตวัด าเนินการก าหนดค่า Assignment operators 
- ตวัด าเนินการทางคณิตศาสตร์ Arithmetic operators 

- ตวัด าเนินการเปรียบเทียบ Comparison operators 
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- ตวัด าเนินการตรรกศาสตร์ Logical operators 

- ตวัด าเนินการระดบับิต Bitwise operators 
- ตวัด าเนินการแบบล าดบั Sequence Operators 

- การตรวจสอบค่าความจริง Truth Value Testing 

 

ตัวด าเนินการก าหนดค่า Assignment operator 

ตวัด าเนินการที่เป็นพื้นฐานที่สุดส าหรับการเขียนโปรแกรมในทุกๆ ภาษาก็คือ ตวัด าเนินการ
ก าหนดค่า (Assignment operator) ตวัด าเนินการน้ีแสดงโดยใชเ้คร่ืองหมายเท่ากบั (=) มนัใชส้ าหรับ

ก าหนดค่าใหก้บัตวัแปร มาดูตวัอยา่งการใชง้านในภาษา Python 

 
 

ในตวัอยา่ง เป็นการใชง้านตวัด าเนินการก าหนดค่าส าหรับก าหนดค่าใหก้บัตวัแปรประเภทต่างๆ 

โดยทัว่ไปแลว้ ตวัด าเนินการก าหนดค่านั้นเกือบจะใชใ้นทุกๆ ที่ในโปรแกรมและเป็นตวัด าเนินการที่ใชบ้่อย

ที่สุดของในบรรดาตวัด าเนินการทั้งหมด 

 

ตัวด าเนินการทางคณติศาสตร์ Arithmetic operators 

ตวัด าเนินการทางคณิตศาสตร์ (Arithmetic operators) คือตวัด าเนินการที่ใชส้ าหรับการค านวณทาง

คณิตศาสตร์ในพื้นฐาน เช่น การบวก การลบ การคูณ และการหาร มากไปกวา่นั้น ในภาษา Python ยงัมีตวั

ด าเนินการทางคณิตศาสตร์เพิม่เติม เช่น การหารเอาเศษ (Modulo) การหารแบบเลขจ านวนเตม็ และการยก
ก าลงั เป็นตน้ 

Operator Name Example 

+ Addition a + b 
- Subtraction a - b 
* Multiplication a * b 
/ Division a / b 
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// Division and floor a // b 
% Modulo a % b 
** Power a ** b 

 

ในตารางขา้งบน เรามีตวัด าเนินการทางคณิตศาสตร์ประเภทต่างๆ ส าหรับการค านวณเก่ียวกบั
คณิตศาสตร์เบื้องตน้ อาจจะคุน้เคยกบัตวัด าเนินการบวก ลบ คูณ หาร ในการเรียนระดบัมธัยมศึกษามาบา้ง

แลว้ ในภาษา Python นั้นสนบัสนุนตวัด าเนินการส าหรับการหารเอาเศษเช่นเดียวกบัภาษาอ่ืนๆ และ

นอกจากน้ี ยงัมีตวัด าเนินการแบบการหารที่ไดผ้ลลพัธเ์ป็นจ านวนเตม็ และการหารเลขยกก าลงัเพิม่เขา้มา  

 

ตัวอย่างการใช้ตัวด าเนินการประเภทต่างๆ ในภาษา Python 

 
 

ในตวัอยา่ง ไดป้ระกาศตวัแปร a และ b และก าหนดค่าใหก้บัตวัแปรทั้งสองเป็น 5 และ 3 ตามล าดบั 

ในส่ีตวัด าเนินการแรกเป็นการด าเนินการทางคณิตศาสตร์พื้นฐาน ส าหรับตวัด าเนินการ // เป็นการหาร

เช่นเดียวกนั แต่ผลลพัธข์องการหารนั้นจะตดัส่วนที่เป็นทศนิยมทิ้งไป ส่วนตวัด าเนินการ % นั้นเป็นการหาร
โดยผลลพัธจ์ะเป็นเศษของการหารแทน ส่วนสุดทา้ย ** นั้นแทนการยกก าลงั 
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ตัวด าเนินการเปรียบเทยีบ Comparison operators 

ตวัด าเนินการเปรียบเทียบ (Comparison operators) คือตวัด าเนินการที่ใชส้ าหรับเปรียบเทียบค่าหรือ
ค่าในตวัแปร ซ่ึงผลลพัธข์องการเปรียบเทียบนั้นจะเป็น True หากเงื่อนไขเป็นจริง และเป็น False หาก

เง่ือนไขไม่เป็นจริง ตวัด าเนินการเปรียบเทียบมกัจะใชก้บัค  าสัง่ตรวจสอบเง่ือนไข if และค าสัง่วนซ ้ า for 
while เพือ่ควบคุมการท างานของโปรแกรม 

Operator Name Example 
< Less than a < b 

<= Less than or equal a <= b 
> Greater than a > b 

>= Greater than or equal a >= b 
== Equal a == b 
!= Not equal a != b 
is Object identity a is b 

is not Negated object identity a is not b 
 

แสดงให้เห็นถึงตวัด าเนินการเปรียบเทียบประเภทต่างๆ เช่น การเปรียบเทียบความเท่ากนั โดยคุณ

สามารถใชต้วัด าเนินการเปรียบเทียบเพือ่เปรียบเทียบวา่ค่าในตวัแปรนั้นเท่ากนัหรือไม่ หรือการเปรียบเทียบ
ค่ามากกวา่หรือนอ้ยกวา่ ต่อไปมาดูตวัอยา่งการใชง้านตวัด าเนินการเปรียบเทียบในภาษา Python 
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ในตวัอยา่ง เป็นการเปรียบเทียบค่าประเภทต่างๆ ในค าสัง่กลุ่มแรกนั้นเป็นการใชต้วัด าเนินการ

เปรียบเทียบกบัค่าคงที่ ในกลุ่มที่สองเป็นการใชง้านกบัตวัแปร ซ่ึงถา้หากเง่ือนไขเป็นจริงจะไดผ้ลลพัธเ์ป็น 
True และถา้หากไม่จริงจะไดผ้ลลพัธเ์ป็น False 

 
 

ตัวด าเนินการตรรกศาสตร์ Logical operators 

ตวัด าเนินการตรรกศาสตร์ (Logical operators) คือตวัด าเนินการที่ใชส้ าหรับประเมินค่าทาง
ตรรกศาสตร์ ซ่ึงเป็นค่าที่มีเพยีงจริง (True) และเทจ็ (False) เท่านั้น โดยทัว่ไปแลว้เรามกัใชต้วัด าเนินการ

ตรรกศาสตร์ในการเช่ือม Boolean expression ตั้งแต่หน่ึง expression ขึ้นไปและผลลพัธสุ์ดทา้ยที่ไดน้ั้นจะ

เป็น Boolean  

ตารางของตัวด าเนินการตรรกศาสตร์ในภาษา Python 

Operator Example Result 

and a and b True if a and b are true, else False 

or a or b True if a or b are true, else False 

not not a True if a is False, else True 
 

ในภาษา Python นั้นมีตวัด าเนินการทางตรรกศาสตร์ 3 ชนิด คือ ตวัด าเนินการ and เป็นตวัด าเนินการ

ที่ใชเ้ช่ือมสอง Expression และไดผ้ลลพัธเ์ป็น True หาก Expression ทั้งสองเป็น True ไม่เช่นนั้นจะได้

ผลลพัธเ์ป็น False ตวัด าเนินการ or เป็นตวัด าเนินการที่ใชเ้ช่ือมสอง Expression และไดผ้ลลพัธเ์ป็น True 
หากมีอยา่งนอ้ยหน่ึง Expression ที่เป็น True ไม่เช่นนั้นไดผ้ลลพัธเ์ป็น False และตวัด าเนินการ not ใชใ้นการ

กลบัค่าจาก True เป็น False และในทางกลบักนั มาดูตวัอยา่งการใชง้าน 
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ในตวัอยา่ง เราไดส้ร้างโปรแกรมจ าลองในการเขา้สู่ระบบของหนา้เวบ็ไซต ์ ในการที่จะเขา้สู่ระบบ 

ผูใ้ชต้อ้งกรอกช่ือผูใ้ชแ้ละรหัสผา่นใหถู้กตอ้ง ดงันั้นเราจึงใชต้วัด าเนินการ and เพือ่ตรวจสอบว่าทั้งช่ือผูใ้ช้

และรหสัผา่นนั้นถูกตอ้ง ท าใหเ้ง่ือนไขเป็นจริงและในบล็อกค าสัง่ if จะท างาน 

 
 ผลลพัธก์ารท างานของโปรแกรม เม่ือเรากรอกช่ือผูใ้ชเ้ป็น "admin" และรหสัผา่นเป็น "3456" ซ่ึง

ถูกตอ้งทั้งสองอยา่งท าใหส้ามารถเขา้สู่ระบบไดส้ าเร็จ 

 

ตัวด าเนินการระดับบิต Bitwise operators 

ตวัด าเนินการระดบับิต (Bitwise operators) เป็นตวัด าเนินการที่ท  างานในระดบับิตของขอ้มูล หรือ
จดัการขอ้มูลในระบบเลขฐานสอง โดยทัว่ไปแลว้ตวัด าเนินการระดบับิตมกัจะใชก้บัการเขียนโปรแกรม

ระดบัต ่า เช่น การเขียนโปรแกรมเพือ่ควบคุมฮาร์ดแวร์ อยา่งไรก็ตาม ในภาษา Python นั้นสนบัสนุนตวั
ด าเนินการเพือ่ใหเ้ราสามารถจดัการกบับิตของขอ้มูลโดยตรงได ้

Operator Name Result 

& Bitwise and a & b 
| Bitwise or a | b 
^ Bitwise exclusive or a ^ b 

<< Bitwise shifted left a << b 
>> Bitwise shifted right a >> b 
~ Bitwise invert ~a 
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ตวัด าเนินการระดบับิตใชจ้ดัการกบับิตของขอ้มูลที่เป็นตวัเลข โดยปกติแลว้เม่ือเราก าหนดค่าใหก้บั

ตวัแปรนั้น คอมพวิเตอร์จะเก็บค่าเหล่าน้ีในหน่วยความจ าในรูปแบบของตวัเลขฐานสอง (binary form) ซ่ึง
ประกอบไปดว้ยเพยีง 1 และ 0 เท่านั้น ดงันั้นเราใชต้วัด าเนินการเหล่าน้ีในการจดัการกบัขอ้มูลไดโ้ดยตรง มา

ดูตวัอยา่ง 

 
 

ในตวัอยา่ง เป็นการใชต้วัด าเนินการระดบับิตประเภทต่างๆ ในภาษา Python เรามีตวัแปร a และตวั

แปร b และก าหนดค่า 3 และ 5 ใหก้บัตวัแปรตามล าดบั เราไดค้อมเมนตค์่าในฐานสองไวด้ว้ย ในการท างาน
นั้นโปรแกรมจะท างานทีละคู่ของบิต  

 
 

ตัวด าเนินการแบบล าดับ Sequence Operators 

ในภาษา Python มีตวัด าเนินการในการตรวจสอบการเป็นสมาชิกในออบเจค็ประเภท List Tuple 

และ Dictionary ตวัด าเนินการ in ใชใ้นการตรวจสอบถา้หากค่านั้นมีอยูใ่นออบเจค็ ถา้หากพบจะไดผ้ลลพัธ์

เป็น True และหากไม่พบจะไดผ้ลลพัธเ์ป็น False และตวัด าเนินการ not in นั้นจะท างานตรงกนัขา้ม หากไม่
พบจะไดผ้ลลพัธเ์ป็น True แทน 
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ตารางของตัวด าเนินการในการตรวจสอบการเป็นสมาชิกในออบเจ็ค ในภาษา Python 

Operator Name Example 
in Object memberships a in b 

not in Negated object memberships a not in b 
 
 ตวัอยา่งการใชง้านของตวัด าเนินการเหล่าน้ี เราจะใชใ้นการตรวจสอบการมีอยูข่องขอ้มูลใน List 

และ Dictionary 

 
 

ในตวัอยา่ง เป็นการตรวจสอบขอ้มูลใน List และ Dictionary ในโปรแกรมของเรามีตวัแปร List 

names ซ่ึงมีรายช่ืออยูภ่ายใน เราใชค้  าสัง่ if เพือ่ตรวจสอบวา่ "Mateo" นั้นมีอยูใ่น List หรือไม่ ผลลพัธท์ี่ได้

นั้นจะเป็นจริงเพราะช่ือมีอยู ่ และต่อมาตรวจสอบ "Jonathan" นั้นไม่พบช่ือดงักล่าวใน List ต่อมาเป็นการ
ตรวจสอบการมีอยูข่องขอ้มูลใน Dictionary เน่ืองจาก Dictionary นั้นเป็นขอ้มูลที่เก็บในคู่ของ Key และ 

Values เพือ่ตรวจสอบกบั Key เราตอ้งใชเ้มธอด keys() และเมธอด values() ส าหรับ Value 
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การตรวจสอบค่าความจริง Truth Value Testing 

เน่ืองจากตวัแปรในภาษา Python นั้นเป็นประเภทขอ้มูลแบบไดนามิกส์ ดงันั้นออบเจค็ต่างๆ นั้น

สามารถที่จะท ามาประเมินส าหรับค่าความจริง โดยการใชค้  าสัง่ตรวจสอบเง่ือนไขเช่น if หรือ while หรือการ
กระท าเพือ่ตรวจหาค่า Boolean โดยค่าขา้งล่างน้ีเป็นค่าที่ถูกประเมินเป็น False 

-None 
-False 

-ค่าศูนยข์องขอ้มูลประเภทตวัเลขใดๆ เช่น 0, 0L, 0.0, 0j 

-ขอ้มูลแบบล าดบัที่วา่งเปล่า เช่น '', (), [] 
-ขอ้มูลแบบ map ที่วา่งเปล่า {} 

ตวัแปรจากคลาสที่ผูใ้ชส้ร้างขึ้น และคลาสดงักล่าวถูกก าหนดเมธอด __nonzero__() หรือ __len__() 

และเมธอดเหล่าน้ีส่งค่ากลบัเป็นศูนยห์รือค่า Boolean False 
ส่วนค่าอ่ืนๆ ที่นอกเหนือจากที่ไดก้ล่าวไปนั้นจะถูกประเมินเป็น True ทั้งหมด และออบเจค็ของ

ประเภทใดๆ ก็เป็น True เช่นกนั 
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ความรู้เบ้ืองต้นเบ้ืองต้นเกีย่วกบั Scratch 
โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหน่ึงที่พฒันาขึ้นมาเพื่อให้นักเรียนได้

เรียนรู้ การเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ ในรูปแบบของกราฟิก ลากแลว้วาง อาจมีการก าหนดค่าบา้งเล็กนอ้ย 

นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่าย สนุกสนานกับการเรียนรู้ ฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นเป็นตอนอย่าง

สร้างสรรค ์ สามารถสร้างช้ินงานไดห้ลากหลายตามความตอ้งการหรือตามจินตนาการ เช่น การสร้างการ
เคล่ือนไหว สร้างเป็นเร่ืองราว สร้างเกม หรือดา้นดนตรีตลอดจนงานศิลปะ ฯลฯ 

เหมาะส าหรับการเร่ิมตน้ในการหัดเขียนโปรแกรมเป็นอย่างยิ่ง เม่ือเด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์
ขึ้นมาสกัอยา่ง ก็มีหลายวธีิที่จะแปรเปล่ียนความคิดให้เป็นผลงานที่จบัตอ้งได ้และสะทอ้นความคิดของเขา

ได ้ในยคุปัจจุบนั คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่ใชก้นัแพร่หลายแลว้ และเป็นเคร่ืองมือช้ินหน่ึงที่ใชส้อนใน

โรงเรียน โปรแกรมส าเร็จรูปสามารถสร้างผลงานอะไรไดม้ากมาย แต่ไม่ยดืหยุน่พอที่จะใหส้ะทอ้นความคิด 
ความตอ้งการ ของแต่ละคนได ้

ส่วนประกอบหลกัของโปรแกรม 

หนา้ต่างการท างานของโปรแกรม Scratch มีส่วนประกอบหลกัดงัน้ี 
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1. แถบเมนูเคร่ืองมือ (Toolbar) 

 ปุ่ มเปล่ียนภาษา 

 เมนู เปิด-บนัทึกโปรเจกต ์บนัทึกวดีิโอ แชร์เวบ็ไซต ์เช็คอพัเดท และปิดโปรแกรม 

 เมนู แกไ้ขการตั้งค่า  

 เมนู แนะน าโปรแกรมตวัอยา่ง 

 เมนู เวบ็ไซต ์http://scratch.mit.edu/ 
 

2. เคร่ืองมือเวที (Stage Toolbar) 

 ปุ่ มประทบัตราตวัละคร 

 ปุ่ มลบตวัละคร 

 
ปุ่ มเพิม่ขนาดตวัละคร 

 ปุ่ มลดขนาดตวัละคร 

   
ปุ่ มช่วยเหลือใหค้  าแนะน า   

 

3. ขอ้มูลของตวัละครที่ถูกเลือก 

 

4. กลุ่มบล็อก (Block Palette) 
5. บล็อกในกลุ่มที่เลือก 

6. พื้นที่ท  างาน (Script Area) 

7. เวที (Stage) 
8. รายการตวัละคร และเวทีที่ใชใ้นโปรเจกตปั์จจุบนั (Sprites Pane) 

9. แถบเมนูแสดงขอ้มูลสคริปต ์costumes และเสียงของตวัละครหรือเวที 

10. พื้นที่การแสดงผลของการท างานของโปรแกรมที่มีขนาดที่เปล่ียนแปลง 
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รู้จักโปรเจกต์ 

     โปรเจกตใ์น Scratch มีโครงสร้าง 3 ส่วนประกอบดว้ย 

 

 

1. เวที (Stage) 

2. ตวัละคร (Sprite) 

3.  สคริปต ์(Script) 

เวที 

เวทีมีขนาดกวา้ง 480 หน่วย สูง 360 หน่วย ในแต่ละโปรเจกตมี์เวทีเดียว จึงมีช่ือเดียวและ   ไม่สามารถ
เปล่ียนช่ือได ้เวทีใชแ้สดงผลการท างานของสคริปต ์(script) เสียง (sound) หรือฉาก (background) ได ้และ

ฉากที่จะแสดงบนเวทีจะตอ้งมีขนาดไม่เกินขนาดของเวที (480 X 360) ถ้าพื้นหลังที่ใช้มีขนาดใหญ่กว่า 

โปรแกรม Scratch จะลดขนาดพื้นหลงันั้นอตัโนมติัเพือ่ใหพ้อดีกบัขนาดของเวที 
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รายละเอียดของเวที 

     1.  คลิก Stage เพือ่ดูรายละเอียดของเวที 

     2.  แทบ็ Scripts ของเวที 

     3.  แทบ็ Backdrops 

     4.  แทบ็ Sounds 

     5.  เพิม่ฉากใหม่ New Backdrop 

     6.  ฉากทั้งหมดที่มีอยูบ่นเวที 

การบอกต าแหน่งใดๆ บนเวทีจะบอกโดยใชค้่า (x, y) โดยค่า x และ y ที่ต  าแหน่ง (0, 0) จะอยูต่รงกลาง 
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ตัวละคร  

ตวัละครแต่ละตวัจะมีขอ้มูลแตกต่างกนั โดยสามารถคลิก  ที่ตวัละคร เพื่อดูขอ้มูลของตวัละครนั้น 

เช่น ตวัละครปลา มีขอ้มูลดงัตาราง  

1)  ช่ือตวัละคร  

โปรแกรมจะตั้งช่ือตวัละครให้เป็น Sprite1, Sprite2, Sprite3… ตามล าดับที่สร้างขึ้นโดย

อตัโนมตัิถา้ตอ้งการเปล่ียนช่ือตวัละครใหพ้มิพช่ื์อใหม่บนแถบช่ือหมายเลข 1 ตามภาพ 
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2)  ชุดตวัละคร  

ชุดตวัละคร (Costumes) เป็นภาพของตวัละคร ซ่ึงสามารถเปล่ียนแปลง  ภาพเดิม หรือเพิ่ม

ภาพใหม่และอาจเขียนสคริปตเ์พิ่มให้กบัตวัละครเปล่ียนชุด หรือให้มองเห็นเป็นการ  เคล่ือนไหว

ใน รูปแบบต่างๆ ตามตอ้งการ 
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รายละเอียดชุดตวัละคร 

     1.  คลิกที่ตวัละคร Monkey2 

     2.  คลิกแทบ็ Costumes 

     3.  คลิกขวาที่ชุดตวัละครที่ตอ้งการ จะปรากฏเมนูคดัลอก ลบ และบนัทึกชุดตวัละคร 

     4.  ตวัละครในตวัอยา่งมีช่ือวา่ monkey2 ประกอบดว้ยชุดตวัละคร 2 ชุด 

        ช่ือชุดตวัละครที่ 1 ช่ือวา่ monkey2-a มีลกัษณะยกมือขึ้น 2 ขา้ง  

        ช่ือชุดตวัละครที่ 2 ช่ือวา่ monkey2-b มีลกัษณะมือลงทั้ง 2 ขา้ง 

     5.  พื้นที่ออกแบบและแกไ้ขชุดตวัละครที่เลือก 

สคริปต์ 

         สคริปต์คือชุดค าสั่งส าหรับตวัละครหรือเวที เพื่อสั่งให้ตวัละครหรือเวทีท  างานตามวตัถุประสงคท์ี่
ตอ้งการโดยการเลือกสคริปตจ์ากกลุ่มบล็อก ซ่ึงแบ่งเป็นกลุ่ม ดงัน้ี 

 

 

เม่ือคลิกที่กลุ่มบล็อกใด จะปรากฏบล็อกในกลุ่มนั้น บล็อกส าหรับตวัละครและเวทีอาจมี     ความ

แตกต่างกนับา้งเช่น กลุ่มบล็อก Motion ของตวัละครจะมีบล็อกดงัรูปดา้นซา้ย ส่วนรูปดา้นขวาเป็นของเวที
ซ่ึงไม่มีบล็อก Motion เน่ืองจากเวทีเคล่ือนที่ไม่ได ้
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สคริปตห์น่ึงๆ ประกอบไปดว้ยบล็อกมาเรียงต่อกนัเป็นกลุ่ม บางบล็อกสามารถอยูข่า้งในหรือซ้อน

อยูบ่นบล็อกอ่ืนได ้

การส่ังให้โปรเจกต์เร่ิมท างานและหยุดท างาน 

     การสัง่ใหโ้ปรเจกตเ์ร่ิมท างาน ท าไดโ้ดยคลิก   ซ่ึงอยูมุ่มขวาบนของเวที โดยทุกสคริปตข์อง  ทุกตวั

ละครและเวที ที่เร่ิมตน้สคริปตด์ว้ยบล็อก  จะเร่ิมท างานพร้อมกนัและถา้ตอ้งการหยดุ

การท างานทั้งโปรเจกต ์ใหค้ลิก  
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ภาษา Python กบั บอร์ด Raspberry Pi 
 Python เป็นภาษาที่ใชส้ าหรับพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ภาษาหน่ึง เช่นเดียวกบัพวก C, Java, 
PHP โดย Python เป็นภาษาที่ง่ายท างานไดก้บัทุกระบบ ไม่วา่จะเป็น Windows Linux และ Mac OS ประกอบ

กบัมีไลบรารี (Libraries) สนบัสนุนงานดา้นต่างๆ จ านวนมาก ทั้ง IOT, Data, Science, Machine Learning 
ดงันั้น Python ดงันั้น Python จึงเป็นภาษาที่ไดรั้บความนิยมอยา่งสูง 

 การท างานของ Python เป็นลกัษณะตวัแปรภาษา (interpret) ไม่ไดค้อมไพล ์(Compile) ดงันั้น การ

ท างานก็จะชา้กวา่ภาษาอ่ืนที่ใชว้ธีิการคอมไพลอ์ยูบ่า้ง แต่ Python มีความไดเ้ปรียบตรงที่เขียนโปรแกรมง่าย 
และมีไลบรารีสนบัสนุนจ านวนมาก Python ถูกติดตั้งมาใหเ้รียบตอนที่ติดตั้งระบบปฏิบติัการ Raspbian 

ดงันั้นสามารถใชง้านไดเ้ลย 

 

การตรวจสอบเวอร์ชัน Python 

 การตรวจสอบเวอร์ชนั Python ดว้ย Common Line โดยไปที่ Terminal แลว้พมิพค์  าสัง่ 
  $ python3 –V  คือ Python3 

  $ python2 –V  คือ Python2 
 จะมีเลขเวอร์ชนับอกหลงัจากที่เราพมิพค์  าสัง่ไปดงัรูป 

 

การรัน Python การรันค าสัง่และโปรแกรมสคริปต ์Python มีดงัน้ี 

- รันทีละค าสัง่ที่ Shell 
- รันที่โปรแกรม IDE 
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- รันสคริปตโ์ปรแกรมที่ Terminal 

 

การรันทลีะค าส่ังที่ Shell 

 เป็นการรันค าสัง่ทีละบรรทดั เหมาะส าหรับการทดลองค าสัง่ หรือโปรแกรมที่ไม่ยาว วธีิการคือ เปิด 
Terminal แลว้เขา้สู ้Python Shell โดยพมิพค์  าสัง่ $ python3 (python3 คือเวอร์ชนัของ Python) 

 จากนั้นหนา้บรรทดัจะมีเคร่ืองหมาย >>> แสดงวา่เขา้สู่ Python แลว้ สามารถพมิพค์  าสัง่แต่ละ

บรรทดัเขา้ไปไดเ้ลข โดยเม่ือกด Enter จะมีการประมวลผลท ี

 

 เม่ือตอ้งการออกจาก Python Shell ใหก้ดแป้น Ctrl + d หรือพมิพ ์exit() แลว้กด Enter 

 

การรันกับโปรแกรม IDE 

 ในกรณีที่โปรแกรมมีหลายค าสัง่ ตอ้งมีการทดลอง แกไ้ข หรือตอ้งการเรียกรันหลายๆ คร้ังก็ควรจะ
เขียนเก็บเป็นไฟลห์รือที่เรียกวา่สคริปต ์โดยเราสามารถใช ้IDE หรือ เอดิเตอร์อะไรเขียนก็ได ้โดย Raspbian 

ใน Raspberry Pi ไดติ้ดตั้งโปรแกรม IDE มาให้หลายตวั ไดแ้ก่ IDLE Geany Thonny ซ่ึงลว้นแลว้แต่สามารถ
ใชเ้ขียนโปรแกรมและรัน Python ไดท้ั้งส้ิน 

 วธีิการใชง้านคือ คลิกเปิดโปรแกรม IDE ดงักล่าว โดยสามารถเลือก Thonny Python IDE 
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เม่ือ IDE เปิดขึ้นมาแลว้ ใหพ้มิพค์  าสัง่เขา้ไป เหมือนกบัการเขียนโปรแกรมทัว่ไป จากนั้นท าการ

บนัทึก (นามสกุลไฟลเ์ป็น .py ) ท าการรันโดยกดปุ่ ม Play หรือ กด F5 ที่คียบ์อร์ด ผลการรันจะแสดงที่
หนา้ต่างเอาตพ์ตุ 

 

 

 

ปุ่ มรัน (RUN) 

หนา้ต่าง Shell แสดงผล 
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การรันไฟล์สคริปต์ที่ Terminal 

 หลกัการคือเขียนโปรแกรมหรือสคริปต ์โดยใชเ้อดิเตอร์ตวัใดก็ไดซ่ึ้งจะเป็นโปรแกรมที่อยูบ่น Rasp 
Pi โดยใช ้NotePad EditPlus Sublime Visual Studio แลว้ส่งไฟลเ์ขา้มาที่ Rasp Pi (ใช ้FTP หรือคดัลองวาง) ก็

ได ้จากนั้นสัง่รันโดยเรียกช่ือไฟลด์งักล่าว เช่น ไฟลส์คริปตช่ื์อ test1.py  

 เปิดหนา้ต่าง Terminal  

  $ python3 test1.py 

 หากสคริปตโ์ปรแกรมอยูไ่ดเรกทอรีอ่ืน ก็ให ้cd เขา้ไปก่อน หรือระบุ path เตม็เช่น 

  $ python3 /home/pi/python/test1.py 

  $ python3 project/test1.py 

 

ตัวแปรและการ Output เบ้ืองต้น 

 ความง่ายของการใชต้วัแปร Python คือ ไม่ตอ้งประกาศชนิดของตวัแปร สามารถเรียกใชไ้ดเ้ลย ส่วน
การ output ก็คลา้ยๆ กบัภาษาอ่ืน เช่น 

 a = 5  ก าหนดให ้a มีค่าเท่ากบั 2 (ชนิดเลขจ านวนเตม็ Integer) 

 num = 56.5 ก าหนดให ้num มีค่าเท่ากบั 56.5 (ชนิดเลขทศนิยม Float) 
 name = “Sara” ก าหนดให ้name ทีค่าเท่ากบั “Sara” (ชนิดขอ้มูล String) 

 print (b)  พมิพค์่า b 

 

เง่ือนไข (Condition)   

 เงื่อนไขการรันโปรแกรมใช ้if ตรวจสอบ  
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# โปรแกรมจะท าการปร้ินขอ้มูล Pass 

# score > 60 จะเป็นเง่ือนไขในการรันชุดค าสัง่ 
# print("Pass") เป็นค าสัง่ที่จะถูกเรียกใช ้หากเง่ือนไขที่ก  าหนดไวเ้ป็นจริง (ในกรณีน้ีคือตอ้งมี

คะแนนมากกวา่ 60) โดยการระบุกลุ่มค าสัง่จะแบ่งแยกจากตวัเง่ือนไขโดยอาศยัการยอ่หนา้ เพือ่
ก าหนดขอบเขตของกลุ่มค าสัง่ 

 

 

# โปรแกรมจะท าการปร้ินขอ้มูล Fail เน่ืองจากคะแนนนอ้ยกวา่เง่ือนไขที่ก  าหนดคอื 60 
# score > 60 จะเป็นเง่ือนไขในการตดัสินใจรันชุดค าสัง่ 

# print("Pass") จะเป็นค าสัง่ที่ถูกด าเนินการหากเง่ือนไขเป็นจริง บอกขอบเขตของกลุ่มค าสัง่ที่
ด  าเนินการดว้ยการยอ่หนา้ 

# print("Fail") จะเป็นค าสัง่ที่ถูกด าเนินการหากเง่ือนไขเป็นเทจ็ บอกขอบเขตของกลุ่มค าสัง่ที่

ด  าเนินการดว้ยการยอ่หนา้ 

 
 

# โปรแกรมจะท าการแสดงค่า Grade B 
# หากคะแนนอยูร่ะหวา่ง 60 <= คะแนน < 70 จะท าการพมิพค์่า Grade C 

# หากคะแนนอยูร่ะหวา่ง 70 <= คะแนน < 80 จะท าการพมิพค์่า Grade B 

# หากคะแนนอยูร่ะหวา่ง 80 <= คะแนน <= 100 จะท าการพมิพค์่า Grade A 
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Indent 

 การแบ่งส่วนโคง้เป็นบล็อกๆ ของภาษาอ่ืนๆ จะใชเ้คร่ืองหมายครอบไว ้ เช่น C, Java, PHP จะใช ้
{…} แต่ส าหรับ Python แตกต่างออกไป โดยใชว้ธีิการคือ บล็อกจะเร่ิมตน้ดว้ย : และบรรทดัต่อไปใหเ้วน้

ระยะตน้บรรทดั (ที่เรียกวา่ Indent) 1Tab ใหเ้ป็นแนวเดียวกนัลงไปจนหมดบล็อก เช่น 

 
 

 แสดงวา่ บล็อกค าสัง่หลงั if คือ print("True") และ print("Num") ส่วน print(“done”) อยูน่อกบลอ็ก 

ถือวา่ไม่เก่ียวกบัค  าสัง่ if 

 แต่ถา้มีการเวน้ไม่ถูกตอ้ง เช่น 

 
 

 จะเกิด Error ขึ้นวา่  

 
 

การวนรอบ 

 การวนรอบ (Loop) ใช ้ for และ while โดยบล็อกค าสัง่ในการวนรอบจะเร่ิมตน้ดว้ย :  และบรรทดั

ต่อไปที่อยูใ่นการวนรอบจะตอ้งมีการเวน้ระยะตน้บรรทดั (Indent) ใหเ้ป็นแนวเดียวกนั 
ใช ้ for โดยก าหนดให ้ x มีล าดบัใน range(3) แลว้แสดงล าดบัออกมา ต่อมาใช ้ else แสดงล าดบั

สุดทา้ยออกมา นั้นคือ 2 

87



 
 

 ใช ้while โดยโปรแกรมจะแสดงตวัเลข 1 ถึง 10 โดยการใชค้  าสัง่ while loop ในตอนแรก เราได้

ประกาศตวัแปร i และก าหนดคา่ใหก้บัตวัแปรเป็น 1 หลงัจากนั้นสร้างเงื่อนไขส าหรับ while loop เป็น i <= 

10 นัน่หมายความวา่โปรแกรมจะท างานในขณะที่ค่าในตวัแปร i ยงัคงนอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 10 และแสดงผล
ค่าของ i ในบล็อกของค าสัง่ while และเพิม่ค่าของตวัแปรขึ้นทุกคร้ังหลงัจากที่แสดงผลเสร็จ ถา้ไม่เพิม่คา่

ของ i ลูปจะท างานไม่มีวนัหยดุหรือเรียกวา่ Infinite loop 

 
 

การแสดงข้อมูลด้วย print และจัดรูปแบบ 

 การ output แสดงขอ้มูลดว้ย print เป็นค าสัง่หน่ึงถือวา่ใชง้านบ่อยและมีความส าคญั เน่ืองจากมกัใช้
แสดงค่า แสดงผลการท างาน หรือแสดงสถานะต่าง ๆ  

 ตวัอยา่งน้ีเป็นการ print ขอ้มูลชนิด String ในกรณีที่มีขอ้มูลแสดงต่อเน่ือง สามารถใช ้, คัน่ระหว่าง
ขอ้มูล หรือใช ้.format() หรือใช ้%s ได ้ 

 
 

 การ print ขอ้มูลชนิดตวัเลข สามารถใช ้, คัน่ระหวา่งขอ้มูลได ้เช่น 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๔ กำรเขยีนโปรแกรมเบ้ืองต้นเพ่ือควบคุม Input – Output 

ของขำ GPIO 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 

สำระที ่๔ เทคโนโลย ี

 มำตรฐำน ว ๔.๒ เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค  านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวติจริงอยา่งเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่ง
มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวดั 

 ว ๔.๒ ม.๑/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือ 
   วทิยาศาสตร์ 

 ว ๔.๒ ม.๒/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

สำระส ำคญั 
 ๑. เรียนรู้การต่อวงจรดว้ยอุปกรณ์ Input / Output เขา้กบัขา GPIO ของบอร์ด Raspberry Pi และ
เขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Python 
 ๒. เรียนรู้การต่อวงจรดว้ยอุปกรณ์ Input / Output เขา้กบัขา GPIO ของบอร์ด Raspberry Pi และ
เขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Scratch 

สำระกำรเรียนรู้ 
       ควำมรู้ 
 - ความรู้เก่ียวกบัขา GPIO ของบอร์ด Raspberry Pi 
 - ความรู้เก่ียวกบัอุปกรณ์ Input / Output 
 - ความรู้พื้นฐานในการต่อวงจรไฟฟ้า 
 - การเขียนโปรแกรมควบคุมขา GPIO ดว้ยภาษา Python และ Scratch 

       ทักษะ/กระบวนกำร 
 - ปฏิบตัิตามตวัอยา่งที่แสดงใหเ้ห็นทีละขั้นตอนจากขั้นพื้นฐานไปสู่ขั้นที่ซบัซอ้นขึ้น 

 - ฝึกปฏิบติัดว้ยตนเองจนเกิดความช านาญ หรือท าไดโ้ดยอตัโนมติั ซ่ึงอาจเป็นงานช้ินเดิมหรืองาน
ที่คิดขึ้นใหม่ 





 - ใชก้ระบวนการคณิตศาสตร์ดา้นการคิดค  านวณและการแกปั้ญหา 
 - กระบวนการกลุ่ม มุ่งใหผู้เ้รียนท างานร่วมกนัเป็นทีม 

คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค์ 
 - รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์
 - ซ่ือสตัย ์
 - มีวนิยั 
 - ใฝ่เรียนรู้ 
 - อยูอ่ยา่งพอเพยีง 
 - มุ่งมัน่ในการท างาน 
 - รักความเป็นไทย 
 - มีจิตสาธารณะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 





หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 

การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นเพ่ือควบคุม Input – Output ของขา GPIO 
 การเขียนโปรแกรมส าหรับผูเ้ร่ิมตน้ใชง้านบอร์ด RPI พื้นฐานที่ส าคญั ก็คอื การฝึกหดัควบคุม Input 

– Output ของขา GPIO บนบอร์ด Raspberry Pi ซ่ึงจะท าใหเ้ราเรียนรู้และทราบถึงหนา้ที่ของขา GPIO ในแต่
ละขาบนบอร์ด RPI “มีหนา้ที่อะไรบา้งและมีคุณสมบตัิใดบา้ง” โดยขา GPIO บนบอร์ด Raspberry Pi จะมี

ทั้งหมด 40 ขา 20 คู่ ซ่ึงจะมีหนา้ที่และคุณสมบติัที่แตกต่างกนัดงัน้ี 
- 1 และ 17 คือ ขาแรงดนัไฟฟ้า 3.3 V 

- 2 และ 4 คือ ขาแรงดนัไฟฟ้า 5 V 

- 6, 9, 14, 20, 25, 30, 34, และ 39 คือขา Ground 
- 3, 5, 7, 8, 10, 11, 12, 13, 15, 16, 18, 19, 21, 22, 23, 26, 27, 28, 29, 31, 32, 33, 35, 36, 37, 38 และ 40 

คือขา GPIO เป็นหมายเลข และสมบติัอ่ืนๆ ไดด้งัน้ี 
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 ขา 3 คือ GPIO2 และเป็น (I Square C) 

 ขา 5 คือ GPIO3 และเป็น (I Square C) 
 ขา 7 คือ GPIO4 

 ขา 8 คือ GPIO14 และเป็น (Serial Port) 
 ขา 10 คือ GPIO15 และเป็น (Serial Port) 

 ขา 11 คือ GPIO17 

 ขา 13 คือ GPIO27 
 ขา 15 คือ GPIO22 

 ขา 16 คือ GPIO23 

 ขา 18 คือ GPIO24 
 ขา 19 คือ GPIO10 และเป็น (SPI) 

 ขา 21 คือ GPIO9 และเป็น (SPI) 
 ขา 22 คือ GPIO25 

 ขา 23 คือ GPIO11 และเป็น (SPI) 

 ขา 24 คือ GPIO8 และเป็น (SPI) 
 ขา 26 คือ GPIO7 และเป็น (SPI) 

 ขา 27 คือ GPIO, ID_SD (SDA.1 – SCL.1) 

 ขา 28 คือ GPIO, ID_SD (SDA.0 – SCL.0) 
 ขา 29 คือ GPIO5 

 ขา 31 คือ GPIO6 
 ขา 32 คือ GPIO12 

 ขา 33 คือ GPIO13 

 ขา 35 คือ GPIO19 
 ขา 36 คือ GPIO16 

 ขา 37 คือ GPIO26 

 ขา 38 คือ GPIO20 
 ขา 40 คือ GPIO21 

 ส าหรับการเช่ือมต่อใชง้านขา GPIO จะใช ้ Jumper Wires Cable “Female Cable” สวมเขา้กบัขา 
GPIO เพือ่ส่งและรับสญัญาณ Digital เช่นนั้น จะตอ้งมีการเขียนโปรแกรมเพือ่ควบคุมขา GPIO เพือ่ส่งและ
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รับสญัญาณในค าสัง่ต่าง ๆ โดยการเขียนโปรแกรมนั้น ส าหรับผูเ้ร่ิมเขียนโปรแกรม ควรใชโ้ปรแกรมที่ใช้

งานง่ายไม่ซบัซอ้น เพือ่ฝึกหดัควบคุมขา GPIO บนบอร์ด RPI ซ่ึงโปรแกรมการสร้างโปรแกรมควบคุมขา 
GPIO ก็คือโปรแกรม Python ที่มากบัระบบปฏิบติัการ Raspbian 

 

ตัวอย่างการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นเพ่ือควบคุม Input – Output ของขา GPIO ด้วยภาษา Python 

1. เขียนโปรแกรมควบคุมไฟกระพริบ 

อุปกรณ์ 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 
 2. บอร์ดทดลอง (Breadboard) 

 

 
 3. ไดโอดเปล่งแสง (Diode LED) 

 
 4. ตวัตา้นทาน (Resistor) 330 โอห์ม 
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 5. สาย Jumper 

 
ขั้นตอนการต่อวงจร 

 1. เสียบขา LED (ไดโอดเปล่งแสง) ก่อนอ่ืนจะตอ้งหาขาขั้วบวก (+) ของ LED โดยการหาวา่ขา LED 

ขา้งใดยาวกวา่ ขานั้น คือ ขั้วบวก (+) ส่วนขา LED ที่สั้นกวา่ คือ ขั้วลบ (-) 

 
 

2. น าตวัตา้นทาน (Resistor) 330 โอห์ม เสียบเขา้กบัขาบวก (+) ของ LED 

 
 

3. ต่อ Ground ใหก้บัวงจรไฟกะพริบ โดยใช ้Male Cable (หวัเสียบ) ต่อเขา้กบัขาลบ (-) ของ LED 
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4. น า Female Cable (หวัสวม) เสียบเขา้ที่ขา PIN6 (GROUND) ของขา GPIO 

 
 

5. ป้อนสญัญาณ Output (สญัญาณดิจิตอล ค่า 0 หรือ 1) โดยใช ้Female Cable สวมเขา้กบัขา PIN3 
(GPIO2) 

 
 

6. เสียบ Male Cable ที่เช่ือมต่อขา PIN3 (GPIO2) ต่อเขา้กบัขาตวัตา้นทาน 330 โอห์ม ถือวา่ครบวงจร
ไฟกะพริบ 
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ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา Python 

 เม่ือเปิดระบบปฏิบตัิการ Raspbian ของบอร์ด Raspberry Pi แลว้ ใหค้ลิกที่ Pi --> Programming --> 
Thonny Python IDE ซ่ึงเป็นโปรแกรมส าหรับเขียนโคด้ค  าสัง่ดว้ยภาษา Python 
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 ระบบจะเปิดหนา้ต่าง Thonny Python IDE ขึ้นมาใหเ้ราป้อนค าสัง่หรือพมิพ ์ Code เพือ่สร้าง

โปรแกรมควบคุมวงจร 

 
 

 เร่ิมตน้เขียนโปรแกรมเพือ่ควบคุมขา GPIO โดยจะตอ้งท าการเรียกใช ้Library GPIO ก่อน โดยพมิพ์
ค  าสัง่ import RPi.GPIO as GPIO 
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 จากนั้นใหเ้รียกใช ้Library time เพือ่ใชใ้นการหน่วงเวลา โดยใหพ้มิพค์  าสัง่ import time 

 
 
 ตั้งค่าโหมดส าหรับการเรียกใชง้าน PIN ของ GPIO โดยสามารถเรียกใชง้านตามล าดบัของขา (PIN) 

ที่อยูใ่นบอร์ด RPI (GPIO.BOARD) หรือเรียกใชง้านตามช่ือของเขานั้นๆ (GPIO.BCM) แต่ในที่น้ีจะเรียกใช้

งานตามล าดบัของขา GPIO (GPIO.BOARD) ซ่ึงเป็นวิธีที่ง่ายกวา่และเหมาะสมกบัผูเ้ร่ิมตน้ใชง้านอีกดว้ย 
โดยพมิพค์  าสัง่ GPIO.setmode(GPIO.BOARD) แต่ถา้จะใชว้ธีิเรียกใชต้ามช่ือของขา GPIO ก็เพยีงเปล่ียนจาก

ค าวา่ BOARD เป็น BCM   

 
 

 ขั้นตอนต่อไปเป็นการเลือกขาที่จะใชเ้ป็น Digital Output โดยพมิพค์  าสัง่ GPIO.setup(3GPIO.OUT)  

 โดย 3 หมายถึง ขา PIN3 ที่เราไดเ้ช่ือมต่อกบัตวัตา้นทาน (Resistor) และ GPIO.OUT หมายถึง ให้ขา 

PIN3 ท  าหนา้ที่เป็น Digital Output เพือ่ส่งสญัญาณดิจิตอลไปยงัวงจรไฟกะพริบ  
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 หากตอ้งการใหว้งจรไฟกะพริบท างานในลกัษณะติดและดบัวนไปเร่ือยๆ   จะตอ้งป้อนค าสัง่ในการ

วนลูปไปเร่ือยๆ โดยพมิพค์  าสัง่ while(1) :  หรือ while 1 : หรือ while True : 

 
 

 ภายในค าสัง่ while จะพมิพค์  าสัง่วา่ GPIO.output(3,GPIO.HIGH) เพือ่สัง่ใหไ้ฟ LED ติด 

 
 

 จากนั้นพมิพค์  าสัง่หน่วงเวลาเพือ่ใหไ้ฟติดเป็นระยะเวลาก่ีวนิาที โดยพมิพค์  าสัง่วา่ time.sleep(1) 

ตวัเลขในวงเล็บคือจ านวนวนิาทีที่หน่วงเวลา                                                                                                                                                                                    
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 ต่อไปจะพมิพค์  าสัง่ใหไ้ฟดบั โดยพมิพค์  าสัง่วา่ GPIO.output (3,GPIO.LOW) 

 
 
 และหน่วงเวลาใหไ้ฟดบัก่ีวนิาที โดยพมิพค์  าสัง่ว่า time.sleep(1) ให้หน่วงเวลา 1 วนิาที 
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 เม่ือพมิพค์  าสัง่เสร็จแลว้ใหท้  าการ Save โดยเลือกที่ File --> Save แลว้ท าการตั้งช่ือไฟลใ์นช่อง File 

Name :  จากนั้นคลิกปุ่ ม Save โดยไฟลท์ี่บนัทึกจะอยูใ่นโฟลเดอร์ /home/pi 

 
 

 
 

 เม่ือการเขียนโปรแกรมเสร็จเรียบร้อยแลว้ ต่อไปจะเป็นการ Run โปรแกรมเพือ่ควบคุมการท างาน

วงจรไฟกระพริบ โดยคลิกปุ่ ม Run 

 
 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 ไดโอดเปล่งแสง LED จะติดเป็นเวลา 1 วนิาที และดบัเป็นเวลา 1 วนิาที สลบักนัไปเร่ือย ๆ จะเห็น

ไดว้า่อุปกรณ์ OUTPUT ในที่น้ีคือหลอดไฟ LED ซ่ึงจะส่งค่า HIGH (ไฟติด) และ LOW (ไฟดบั) 
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2. โปรแกรมเปิดและปิดหลอดไฟ LED ด้วยปุ่ ม Push Button 

อุปกรณ์ 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 

 2. หลอด LED 

 

 3. ตวัตา้นทาน 330 โอห์ม 
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 4. Breadboard 

 

 5. สาย Jumper 

 

 6. Push Button 

 

การต่อวงจร 

 1. เสียบ LED บน Breadboard 

2. ขา – (สั้น) ของหลอดไฟ LED เสียบเขา้กบัช่อง PIN6 (GROUND) ของขา GPIO 

3. ขา + ของ LED ต่อเขา้กบัตวัตา้นทาน 330 โอห์ม 

4. ขาอีกขา้งของตวัตา้นทาน 330 โอห์มเสียบเขา้กบัช่อง PIN7 (GPIO4) ของขา GPIO 
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2. เสียบ Pushbutton บน Breadboard 

 

 

3. เสียบสาย Jumper ที่ขาขา้งหน่ึงของ Pushbutton ต่อเขา้กบัขา PIN14 (GROUND) ของขา GPIO 

4. เสียบสาย Jumper ที่ขาอีกขา้งหน่ึงของ Pushbutton ต่อเขา้กบัขา PIN11 (GPIO17) ของขา GPIO 
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การเขียนโค้ดค าส่ัง 

 

ผลลัพธ์ 

 เม่ือกดปุ่ ม Pushbutton ไฟ LED จะติด (HIGH) แต่ถา้ไม่กดปุ่ ม Pushbutton ไฟ LED จะดบั (LOW) 
ซ่ึงอุปกรณ์ที่เป็น INPUT คือ  Pushbutton และอุปกรณ์ที่เป็น OUTPUT คือ หลอดไฟ LED 
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ตัวอย่างการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นเพ่ือควบคุม Input – Output ของขา GPIO ด้วยภาษา Scratch 

การเปิดหลอด LED 

อุปกรณ์ที่ต้องใช้ 

1. บอร์ด Raspberry Pi  

 

2. Breadboard 830 ช่อง 

 
 

3. ตวัตา้นทาน 330 โอห์ม 
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4. หลอดไฟ LEDs 

 

 

5. สาย Jumper ตวัผู-้ตวัเมีย 

 

 

ขั้นตอนการต่อกับบอร์ด 

1. น าหลอด LED มาเสียบเขา้ที่ Breadboard โดยขั้วบวกขั้วลบจะอยูค่นละแถว เราจะสงัเกตไดจ้าก ถา้
ขายาวจะเป็นขั้วบวก ขาสั้นจะเป็นขั้วลบ 
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2. น าตวัตา้นทานมาเสียบเขา้แถวเดียวกนักบัขั้วบวก  

 

 

3. น าสาย Jumper ตวัผู-้ตวัเมีย โดยเอาดา้นตวัผูม้าเสียบเขา้ที่ช่องแถวเดียวกบัขัว่ลบของหลอด LED 

จากนั้นเอาดา้นตวัเมียเสียบเขา้กบัขา PIN6 (Ground) ของบอร์ด Raspberry Pi 
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4. น าสาย Jumper ตวัผู-้ตวัเมีย โดยเอาดา้นตวัผูเ้สียบเขา้ช่องแถวเดียวกบัตวัตา้นทาน เพือ่รับไฟเขา้ 

แลว้เอาดา้นตวัเมียเสียบเขา้ที่ช่อง GPIO Input/Output ในที่น้ีจะเสียบเขา้กบัขา PIN29 (GPIO5) 
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เขียนโปรแกรม 

1. เขา้สู่โปรแกรม Scratch 2 โดยที่ Raspberry Pi => Programming => Scratch 2 

 

 

 จะไดห้นา้ต่างดงัน้ี 
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2. เร่ิมเขียนโปรแกรม โดยเรียกใชไ้ลบรารี GPIO  ไปที่ Scripts => More Blocks => Add an Extension 

 

 

 เลือก Pi GPIO แลว้กดปุ่ ม OK 

 

 

 จะได ้ค  าสัง่ GPIO ขึ้นมาดงัภาพ 
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3. เพิม่ Sprites เพือ่สร้างปุ่ มกด โดยไปที่  

 

 

 เลือกรูปปุ่ มที่ตอ้งการ แลว้กด OK 

 

 

 จะได ้Sprites เพิม่ขึ้นมา 1  
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4. เลือก Sprites button1 เพือ่เขียนค าสัง่เขา้ไป  

 

 

 เขียนค าสัง่โดยลากบล็อก  
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5. เลือก Sprites Cat1 เพือ่เขียนค าสัง่เขา้ไป  

 

 

6. เขียนค าสัง่โดยลากบล็อก  
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การท าสัญญาณไฟจราจร 

อุปกรณ์ 

1. บอร์ด Raspberry Pi  

 

2. Breadboard 830 ช่อง 

 
 

3. ตวัตา้นทาน 4.7 กิโลโอห์ม 
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4. หลอดไฟ LEDs 

 

 

5. สาย Jumper ตวัผู-้ตวัเมีย 

 

 

ขั้นตอนต่อวงจร 

1. น าหลอด LED ทั้ง3 ดวง มาเสียบเขา้ที่ Breadboard โดยขั้วบวกขั้วลบจะอยูค่นละแถว เราจะสงัเกต
ไดจ้าก ถา้ขายาวจะเป็นขั้วบอก ขาสัน่จะเป็นขั้วลบ 
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2. น าตวัตา้นทานมาเสียบเขา้แถวเดียวกนักบัขั้วบวก  

 

 

3. น าสาย Jumper ตวัผู-้ตวัเมีย โดยเอาดา้นตวัผูม้าเสียบเขา้ที่ช่องแถวเดียวกบัขั้วลบของหลอด LED 

จากนั้นเอาดา้นตวัเมียเสียบเขา้Input/Output (ในที่น้ีจะเสียบเขา้กบัขา PIN11 (GPIO17), PIN13 

(GPIO27), PIN15 (GPIO22) ตามล าดบั) 

 

 

115
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เขียนค าสัง่ 

 

 

จากบล็อกค าสัง่เร่ิมการท างานโดยประกาศตวัแปร 3 ตวัแปร เพือ่ตั้งค่า GPIO ใหต้วัแปร Green 

เท่ากบั GPIO 17 ตวัแปร yello เท่ากบั GPIO 27 red เท่ากบั GPIO 22 จากนั้นก าหนดค่าใหท้  างาน ถา้ GPIO 

17 สวา่ง GPIO 27 ดบั GPIO 22 ดบั แลว้รอ 1 วินาที ถา้ GPIO 17 ดบั GPIO 27 ดบั GPIO 22 สว่าง แลว้รอ 1 

วนิาที ถา้ GPIO 17 ดบัGPIO 27 สวา่ง GPIO 22 ดบั รอ 1 วนิาที ท  างานวนซ ้ าไปเร่ือยๆ 
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การสร้างเกมส์ลิงเก็บกล้วย 

อุปกรณ์ที่ใช้  

1. บอร์ด Raspberry Pi  

 

2. Breadboard 830 ช่อง 

 
 

3. สาย Jumper ตวัผู-้ตวัเมีย 
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4. สาย Jumper ตวัเมีย – ตวัเมีย 

 

 

5. ปุ่ มกด Pushbutton 

 

 

การต่อวงจร 

1. น าปุ่ มกด Pushbutton มาเสียบเขา้ใน Breadboard  
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2. ใชส้าย Jumper แบบตวัผู-้ตวัเมีย 1 เสน้ เสียบจาก PIN6 (Ground) ของบอร์ด Raspberry Pi มายงั

ช่องใดก็ไดใ้นแถว – ของ Breadboard 

 

3. ใชส้าย Jumper แบบตวัผู-้ตวัผู ้เสียบจากขาดา้นหน่ึงของปุ่ ม Push Button ไปยงัช่องใดก็ไดใ้นแถว – 

ของ Breadboard (ท าเหมือนกนัทั้ง 2 ปุ่ ม) 

 

 

4. น าสาย Jumper ตวัผู+้ตวัเมีย มาเสียบแถวเดียวกบัปุ่ มกด Pushbutton อีกขาที่ยงัวา่งอยู ่เช่ือมต่อไปยงั

ขา PIN3 (GPIO2) และ PIN5 (GPIO3) ของบอร์ด Raspberry Pi ตามล าดบั 
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ขั้นตอนการเขียนค าส่ัง 

 1. สร้างฉากพื้นหลงัใหก้บัเกม โดยไปที่ Stage แลว้คลิกที่ปุ่ ม Choose backdrop from library 

 

 เลือกพื้นหลงัที่ตอ้งการ แลว้กด OK 
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 จะไดภ้าพพื้นหลงั ดงัรูป 

 

 

 

 

 

 

 

2. สร้างตวัละครใหม่ โดยคลิกที่ New sprite  

 

 

 เลือกตวัละครที่เป็นรูปลิงที่ช่ือวา่ Monkey2 แลว้กด OK 
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 จะไดต้วัละครเพิม่ขึ้นมา จากนั้นใหล้บตวัละคร Cat1 ทิ้งไป  

 

 

3. สร้างตวัละครขึ้นมาอีก 1 ตวั โดยไปที่ New sprite 

 

 

เลือกตวัละครที่เป็นรูปกลว้ย แลว้กด OK 

 
 

จะไดต้วัละคร 2 ตวั ดงัรูป 
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 4. สร้างฉากพื้นหลงัใหม่ขึ้นมาอีก 1 ฉาก เพือ่สร้างเป็นฉากจบเกม โดยไปที่ Stage แลว้คลิกที่ปุ่ ม 

Choose backdrop from library แลว้เลือกภาพพื้นหลงัที่ตอ้งการ 

 

 

 5. พมิพข์อ้ความเขา้ไปในฉากพื้นหลงัตอนจบวา่ “Game over” โดยไปที่เคร่ืองมือ Text 
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 6. เล่ือนต าแหน่งขอ้ความมาไวต้รงกลางฉาก โดยคลิกที่เคร่ืองมือ Select แลว้เลือกกล่องขอ้ความ 

 

 

 7. เร่ิมเขียนโปรแกรม โดยเรียกใชไ้ลบรารี GPIO ขึ้นมาใชง้าน  โดยไปที่ Scripts => More Blocks 

=> Add an Extension 

 

 

 8. เลือก Pi GPIO แลว้กดปุ่ ม OK 
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  จะได ้ค  าสัง่ GPIO ขึ้นมาดงัรูป 

 

 9. คลิกที่ตวัละคร Monkey2 แลว้ลากบล็อกค าสัง่ ดงัรูป 

 

 

 จากบล็อกค าสัง่ เป็นการเขียนค าสัง่เช่ือมต่อกบัขา GPIO กบับอร์ด Raspberry Pi เพือ่รับค่าจากปุ่ ม 
pushbutton 2 ปุ่ ม คือ ปุ่ มที่ 1 คือ GPIO2 ปุ่ มที่ 2 คือ GPIO3 ถา้กดปุ่ มที่เช่ือมต่อกบั GPIO2 จะเคล่ือนทีไ่ป

ทางซา้ย ถา้กดปุ่ มที่เช่ือมต่อกบั GPIO3 จะวิง่ไปทางขวา โดยจะเคล่ือนที่วนไปเร่ือยๆ เม่ือมีการกดปุ่ ม 
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 10. คลิกที่ตวัละคร Bananas แลว้ลากบล็อกค าสัง่ ดงัรูป 

 

จากบล็อกค าสัง่ เป็นการเขียนค าสัง่ โดยเม่ือเรากดธงเขียวเพือ่เร่ิมเกมจะให้ใชฉ้ากพื้นหลงั Blue sky 

จากนั้นสร้างตวัแปร 2 ตวั ตวัแรก Score เพื่อเก็บคะแนนโดยให้เร่ิมจาก 0 คะแนน อีกหน่ึงตวัแปรช่ือ life 
เพื่อเก็บค่าชีวิตและก าหนดค่าชีวิตเท่ากบั 3 จากนั้นท าการซ่อนตวัละครก่อน ถดัมาเราจะก าหนดต าแหน่ง

ใหก้บัตวัละครโดยก าหนดใหต้วัละครนั้นสุ่มค่าในแกน x ระหวา่ง -210 ถึง 210 ในแกน y ก าหนดต าแหน่งที่ 

y = 200 แลว้ใหต้วัละครท าการโคลนน่ิงตวัเองซ่ึงก่อนที่ตวัละครจะโคลนน่ิงนั้นใหร้อ และสุ่มเวลาในการรอ 
ประมาณ 0.5 ถึง 1.5 วินาที โดยให้ท  างานวนซ ้ าตลอด หลงัจากที่ตวัละครโคลนน่ิงแลว้ให้แสดงตวัละคร 

และให้ตวัละครเปล่ียนต าแหน่ง y ทีละ -10 เพื่อให้ตวัละครเล่ือนลงมาเร่ือยๆตามแกน y หลงัจากนั้นเราจะ

สร้างเง่ือนไข 3 เง่ือนไข เง่ือนไขที่หน่ึงคือ ถา้ตวัละครกลว้ยสมัผสักบัตวัละครลิง ใหเ้ปล่ียนค่า score ทีละ 1 
แลว้ลบตวัเองทิ้ง เง่ือนไขที่สอง คือถา้ตวัละครกลว้ยไม่สัมผสัตวัละครลิงแลว้เล่ือนลงมาจนถึงต าแหน่งที่ y 

< -120 ให้ลดค่า life ลงทีละ 1 แลว้ลบตวัเองทิ้ง เง่ือนไขที่สาม คือ ถา้ค่า life = 0 ให้สลบัฉากหลงัเป็น Blue 
sky2 แลว้หยดุการท างานทั้งหมด 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๕ กำรใช้งำน Sensor โมดูล และอปุกรณ์ทีเ่ช่ือมต่อบอร์ด Raspberry Pi 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 

สำระที ่๔ เทคโนโลย ี

 มำตรฐำน ว ๔.๒ เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค  านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวติจริงอยา่งเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่ง

มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวดั 

 ว ๔.๒ ม.๑/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือ 
   วทิยาศาสตร์ 

 ว ๔.๒ ม.๒/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

สำระส ำคญั 
 ๑. เรียนรู้และเขา้ใจลกัษณะการใชง้านและการต่อวงจรเซนเซอร์ โมดูล และอุปกรณ์อ่ืนๆ เขา้กบั
บอร์ด Raspberry Pi 
 ๒. เรียนรู้การเขียนโปรแกรมเพือ่ใชง้านเซนเซอร์ โมดูล และอุปกรณ์ต่างๆ ดว้ยภาษา Python 

สำระกำรเรียนรู้ 
       ควำมรู้ 
 - ความรู้เก่ียวกบัเซนเซอร์ โมดูล และอุปกรณ์ต่างๆ ที่เช่ือมต่อบอร์ด 
 - ความรู้เก่ียวกบัการต่อวงจรเซนเซอร์ โมดูล และอุปกรณ์ต่างๆ เขา้กบับอร์ด Raspberry Pi 
 - การเขียนโปรแกรมเพือ่ใชง้านเซนเซอร์ โมดูล และอุปกรณ์ต่างๆ ดว้ยภาษา Python 

       ทักษะ/กระบวนกำร 
 - ปฏิบตัิตามตวัอยา่งที่แสดงใหเ้ห็นทีละขั้นตอนจากขั้นพื้นฐานไปสู่ขั้นที่ซบัซอ้นขึ้น 

 - ฝึกปฏิบติัดว้ยตนเองจนเกิดความช านาญ หรือท าไดโ้ดยอตัโนมติั ซ่ึงอาจเป็นงานช้ินเดิมหรืองาน
ที่คิดขึ้นใหม่ 
 - ใชก้ระบวนการคณิตศาสตร์ดา้นการคิดค  านวณและการแกปั้ญหา 
 - กระบวนการกลุ่ม มุ่งใหผู้เ้รียนท างานร่วมกนัเป็นทีม 





คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค์ 
 - รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์
 - ซ่ือสตัย ์
 - มีวนิยั 
 - ใฝ่เรียนรู้ 
 - อยูอ่ยา่งพอเพยีง 
 - มุ่งมัน่ในการท างาน 
 - รักความเป็นไทย 
 - มีจิตสาธารณะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 





หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 

การใช้งาน Sensor โมดูล และอุปกรณ์ที่เช่ือมต่อบอร์ด Raspberry Pi 

 ก่อนที่จะเร่ิมตน้ศึกษาการใชง้านอุปกรณ์ต่างๆ ที่ใชง้านร่วมกบับอร์ด Raspberry Pi ใหท้  าขั้นตอน

ดงัต่อไปน้ี 
 1. ต่อเมาส์และคียบ์อร์ดเขา้กบัพอร์ต USB ของบอร์ด Raspberry Pi 

 2. เสียบสาย HDMI ที่จอมอนิเตอร์เขา้กบัพอร์ต HDMI ของบอร์ด Raspberry Pi 
 3. เสียบสาย Adapter เพือ่จ่ายไฟใหก้บับอร์ด Raspberry Pi เพือ่เปิดการใชง้าน ก็จะเร่ิมตน้เขา้สู่

หนา้จอ Desktop ของ Raspberry Pi 

 
 

Sensor ทีใ่ช้กบับอร์ด Raspberry Pi 

1. เซนเซอร์อนิฟราเรดตรวจจบัวตัถุ IR Reflective Sensor 

 

IR Reflective Sensor เป็นตวัรับและตวัส่ง infrared ในตวัสัญญาณ infrared จะส่งสัญญาณออกมา 
เม่ือมีวตัถุมาบงั โดยคล่ืนสัญญาณ infrared ที่ถูกสั่งออกมาจะสะทอ้นกลับไปเขา้ตวัรับสัญญาณ สามารถ

น ามาใชต้รวจจบัวตัถุที่อยูต่รงหน้าได ้และสามารถปรับความไว ระยะการตรวจจบั และระยะใกลห้รือไกล

ได ้
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 ภายตัวเซนเซอร์น้ีจะมีตัวส่ง Emitter และตัวรับ Receiver ติดตั้ งภายในตัวเดียวกัน ท าให้ไม่

จ  าเป็นตอ้งเดินสายไฟทั้งสองฝ่ัง ท าใหก้ารติดตั้งใชง้านไดง่้ายกวา่ แต่อยา่งไรก็ตามจ าเป็นตอ้งติดตั้งตวัแผ่น
สะทอ้นหรือ Reflector ไวต้รงขา้มกบัตวัเซ็นเซอร์เอง โดยโฟโตเ้ซ็นเซอร์แบบที่ใชแ้ผ่นสะทอ้นแบบน้ีจะ

เหมาะส าหรับช้ินงานที่มีลกัษณะทึบแสงไม่เป็นมนัวาว เน่ืองจากอาจท าให้ตวัเซนเซอร์เขา้ใจผิดว่าเป็นตวั
แผน่สะทอ้น และท าใหท้  างานผดิพลาดได ้

 เซนเซอร์น้ีจะมีช่วงในการท างานหรือระยะในการตรวจจบัไดใ้กลก้ว่าแบบ Opposed mode ซ่ึงใน

สภาวะการท างานปกติตัวรับ Receiver จะสามารถรับสัญญาณแสงจากตัวส่ง  Emitter ได้ตลอดเวลา 
เน่ืองจากล าแสงจะสะทอ้นกบัแผน่สะทอ้น Reflector อยูต่ลอดเวลา จะแสดงค่าเป็น 1 

 หน้าที่หลกัของเซนเซอร์ชนิดน้ี จะคอยตรวจจบัวตัถุที่เคล่ือนที่ตดัผ่านหน้าเซนเซอร์ เม่ือวตัถุผ่าน

เขา้มาขวางที่หน้าเซนเซอร์ จะขวางล าแสงที่ส่งจากตวัส่ง Emitter ที่ส่งไปยงัแผ่นสะทอ้น จึงท าให้ตัวรับ 
Receiver ไม่สามารถรับล าแสงที่จะสะทอ้นกลบัมาได ้จะแสดงค่าเป็น 0 

 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 1 เรียนรู้การใช้งาน IR Reflective Sensor 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 
 2. IR Reflective Sensor 

 
 3. Breadboard 
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 4. สาย Jumper 

 
การต่อวงจร 

1. เสียบ IR Reflective Sensor บน Breadboard 

 
 

2. ใชส้าย Jumper เสียบลงบน Breadboard ในแถวเดียวกบัขา VCC ของ IR Reflective Sensor ส่วน
ปลายสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา PIN1 (3V3) ของขา GPIO ของบอร์ด Raspberry Pi  
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3. ใชส้าย Jumper เสียบบน Breadboard แถวเดียวกบัขา GND ของ IR Reflective Sensor ส่วนปลาย

สายของ Jumper เสียบเขา้กบัขา PIN6 (GROUND) ของขา GPIO ของบอร์ด Raspberry Pi 

 
 

4. ใชส้าย Jumper เสียบบน Breadboard แถวเดียวกบัขา D0 (Digital) ของ IR Reflective Sensor ส่วน
ปลายสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา PIN7 (GPIO4) ของขา GPIO ของบอร์ด Raspberry Pi 
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การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 
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 2. เขียนโคด้ค  าสัง่ ดงัน้ี 

 
 

 3. บนัทึกไฟล ์โดยคลิกที่ Save ไฟลจ์ะบนัทึกไวท้ี่ /home/pi ใหต้ั้งช่ือไฟลใ์นช่อง Name แลว้คลิกปุ่ ม 
OK 

 
 
 4. รันโปรแกรมเพือ่ดูผลลพัธ ์โดยคลิกที่ปุ่ ม Run 
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 5. ทดลองใชมื้อหรือวตัถุใดก็ไดบ้งัดา้นหนา้ IR Reflective Sensor แลว้สงัเกตค่าที่ไดใ้นช่อง Shell 
ของโปรแกรม Thonny Python IDE หลงัจากนั้นเอามือหรือวตัถุออกจากดา้นหนา้ IR Reflective Sensor แลว้

สงัเกตค่าที่ได ้

 
 

 6. เม่ือทดสอบเสร็จแลว้ ตอ้งการหยดุการรันโปรแกรม ใหค้ลิกปุ่ ม Stop 

 
 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 เม่ือมีวตัถุมาบงัหนา้ IR Reflective Sensor ไฟสถานะที่อยูด่า้นหลงัเซนเซอร์จะติด ค่าที่แสดงออกมา

จะมีค่าเท่ากบั 0 ถา้ไม่มีวตัถุมาบงัหนา้ IR Reflective Sensor ไฟสถานะที่อยูด่า้นหลงัเซนเซอร์จะดบั ค่าที่
แสดงออกมาจะมีค่าเท่ากบั 1 ซ่ึงสามารถน า IR Reflective Sensor ไปประยกุตใ์ชใ้นการตรวจจบัวตัถุได ้
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2. เซนเซอร์วดัอณุหภูมแิละความช้ืน Temperature and Humidity Sensor (DHT22) 

 

 เซนเซอร์วดัอุณหภูมิและความช้ืนสมัพทัธ ์ เป็นเซนเซอร์วดัอุณหภูมิและความช้ืนสมัพทัธแ์บบ

ดิจิทลั และเช่ือมต่อดว้ยสญัญาณเพยีงเสน้เดียวแบบสองทิศทาง (bidirectional) ใชแ้รงดนัไฟเล้ียงไดใ้นช่วง 
3.3V ถึง 5.2V สามารถวดัค่าอุณหภูมิไดใ้นช่วง -40 ถึง 80°C ความละเอียดในการวดัอุณหภูมิและความช้ืน คือ 

0.5°C และ 0.1%RH 

 คุณสมบัติของ DHT22 

 - แรงดนัไฟฟ้า: 3.3V – 6V DC 

 - เอาตพ์ตุ: Single Bus 
 - ยา่นการวดั: ความช้ืน 0-100% RH / อุณหภูมิ -40 °C ถึง 125 °C 

 - ระยะเวลาในการส่งขอ้มูล: ประมาณ 2 วนิาที 
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ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 2 เรียนรู้การใช้งาน DHT22 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 

 2. เซนเซอร์ DHT22 

 

 3. Breadboard 

 

 4. สาย Jumper 
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การต่อวงจร 

 1. เสียบเซนเซอร์ DHT22 บน Breadboard 

 

 

 2. เสียบสาย Jumper ต่อจากขาลบ – ของ DHT22 ไปยงั PIN6 (GROUND) ของขา GPIO 

 

 

3. เสียบสาย Jumper จากขา PIN1 (3V3) ของขา GPIO ของบอร์ด Raspberry Pi ต่อมายงัช่อง + (แถว

แนวตั้งสีแดง) บน Breadboard 
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4. เสียบสาย Jumper ต่อจากขา + ของ DHT22 ต่อมายงัช่อง + (แถวแนวตั้งสีแดง) บน Breadboard 

 

 

5. เสียบสาย Jumper ต่อจากขา out ของ DHT22 ไปยงั PIN7 (GPIO4) ของขา GPIO 
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การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 1. ก่อนการเขียนโปรแกรมเพือ่ใชง้าน DHT22 จะตอ้งท าการดาวน์โหลดและติดตั้งไลบราร่ี 

Adafruit_DHT เสียก่อน โดยเปิดโปรแกรม Terminal ขึ้นมา 

 

 

 2. ก่อนจะดาวน์โหลดไลบราร่ี ใหท้  าการอพัเดตซอฟแวร์ทั้งระบบก่อน โดยพมิพค์  าสัง่ sudo apt-get 
update 
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 3. ดาวน์โหลดไลบราร่ี Adafruit_DHT โดยพมิพค์  าสัง่ 

     git clone https://github.com/adafruit/Adafruit_Python_DHT.git 

 

 

4. เขา้ไปในโฟลเดอร์ Adafruit_Python_DHT โดยพมิพค์  าสัง่ cd Adafruit_Python_DHT 
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5. ติดตั้งไลบราร่ี โดยพมิพค์  าสัง่ sudo python setup.py install 

 
 

 6. ติดตั้งเสร็จแลว้ ใหปิ้ดโปรแกรม Terminal 

 7. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 
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 8. เขียนโคด้ค  าสัง่ ดงัน้ี 

 

 
 9. บนัทึกไฟลแ์ละรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 

 
 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 ในแต่ละคร้ังเซนเซอร์วดัอุณหภูมิและความช้ืนจะใชเ้วลาในการตรวจวดั 2 วนิาที การเขียน

โปรแกรมจึงจ าเป็นตอ้งท าการหน่วงเวลาไวทุ้กๆ 2 วนิาที จากการรันโคด้ค  าสัง่จะเห็นไดว้า่ในทุกๆ 2 วนิาที
นั้นเซนเซอร์จะวดัค่าและแสดงค่าออกมาเป็น “Temperature = ค่าอุณหภูมิที่วดัได ้    humidity = ค่าความช้ืน

ที่วดัได”้ ซ่ึงจะแสดงค่าเป็นทศนิยม 2 ต  าแหน่ง 
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3. เซนเซอร์วดัความช้ืนในดิน Soil Moisture Sensor 

 

 เซนเซอร์วดัความช้ืนในดิน ใชว้ดัความช้ืนในดินหรือใชเ้ป็นเซนเซอร์น ้ า สามารถต่อใชง้านกบั

ไมโครคอนโทรลเลอร์โดยใชอ้นาล็อกอินพตุอ่านค่าความช้ืนหรือเลือกใชส้ญัญาณดิจิตอลที่ส่งมาจากโมดูล 
สามารถปรับความไวไดด้ว้ยการปรับ Trimpot ใชห้ลกัการตรวจสอบประจุของวสัดุ ถา้มีค่าประจุมากแสดง

วา่ช้ืนมาก เน่ืองจากใชห้ลกัการของการวดัประจุ ดงันั้นแผน่เซนเซอร์จึงไม่ตอ้งสมัผสักบัดินหรือวสัดุ
โดยตรง จึงทนทานและแม่นย  ากวา่ โมดูลวดัความช้ืนในดินน้ีจะใหค้่าออกเป็นค่า Analog จึงตอ้งใชคู้่กบัชิป 

MCP3008 ซ่ึงเป็นชิปแปลงสญัญาณ Analog เป็น Digital 

ลักษณะของชิป MCP3008 

 
ขาของ MCP3008 
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การต่อขาวงจรกับขา GPIO ของบอร์ด 

 

 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 3 เรียนรู้การใช้งาน Soil Moisture Sensor 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 
 2. เซนเซอร์วดัความช้ืนในดิน 
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 3. ชิป MCP3008 

 
 4. Breadboard 

 
 5. สาย Jumper 

 
 

การต่อวงจร 

 1. เสียบชิป MCP3008 ไวต้รงกลาง Breadboard โดยสงัเกตที่ตวัชิปจะมีจุดกลมๆ บนชิป ใหว้างอยู่

ดา้นบน 
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 2. เสียบสาย Jumper จากขา PIN1 (3V3) ของขา GPIO ไปยงัช่องใดก็ไดใ้นแถว + (สีแดง) ของ 

Breadboard 

 

 

 3. เสียบสาย Jumper จากขา VDD (ขาที่ 1 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว + (สีแดง) ของ 

Breadboard 

 

 

 4. เสียบสาย Jumper จากขา VREF (ขาที่ 2 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว + (สีแดง) ของ 
Breadboard 
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 5. เสียบสาย Jumper จากขา PIN6 (Ground) ของขา GPIO ไปยงัแถว - (สีฟ้า) ของ Breadboard 

 

 

 6. เสียบสาย Jumper จากขา AGND (ขาที่ 3 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว - (สีฟ้า) ของ 

Breadboard 
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 7. เสียบสาย Jumper จากขา DGND (ขาที่ 8 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว - (สีฟ้า) ของ 

Breadboard 

 

 

 8. เสียบสาย Jumper จากขา CLK (ขาที่ 4 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN23 (GPIO11 

SP10_SCLK) ของขา GPIO 
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 9. เสียบสาย Jumper จากขา DOUT (ขาที่ 5 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN21 (GPIO9 

SP10_MISO) ของขา GPIO 

 

 

 10. เสียบสาย Jumper จากขา DIN (ขาที่ 6 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN19 (GPIO10 
SP10_MOSI) ของขา GPIO 
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 11. เสียบสาย Jumper จากขา CS/SHDN (ขาที่ 7 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN24 (GPIO8 
SP10_CE0_N) ของขา GPIO 

 

 

 12. เสียบสาย Jumper จากขา VCC ของเซนเซอร์วดัความช้ืนในดิน ไปยงัแถว + (สีแดง) ของ 

Breadboard 
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 13. เสียบสาย Jumper จากขา GND ของเซนเซอร์วดัความช้ืนในดิน ไปยงัแถว - (สีฟ้า) ของ 

Breadboard (เม่ือเสียบ Ground จะเห็นวา่ไฟสถานะของเซนเซอร์จะติด) 

 

 

 14. เสียบสาย Jumper จากขา A0 ของเซนเซอร์วดัความช้ืนในดิน ไปยงัขา CH0 ของชิป MCP3008 
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การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 เน่ืองจาก Raspberry Pi ไม่มีความสามารถในการรับค่าแบบ Analog โดยตรง (รับไดเ้ฉพาะ Digital 

In/Out ซ่ึงมีค่า 0 และ 1 เท่านั้น) ซ่ึงไม่เหมือนกบั Arduino Board ซ่ึงรับค่าไดท้ั้งแบบ Digital และ Analog 

ดงันั้นจึงมีน าชิป MCP3008 มาใชใ้นการแปลงสญัญาณ Analog ใหเ้ป็น Digital ค่าทีอ่่านไดจ้ะมีคา่ระหวา่ง 0 
– 1023 

 1. ในการใชง้านชิป MCP3008 จะตอ้งใชไ้ลบราร่ีเพิม่เติม ซ่ึงจะตอ้งดาวน์โหลดและติดตั้งไลบราร่ี 

gpiozero โดยเปิด Terminal ขึ้นมา แลว้พมิพค์  าสัง่ดงัน้ี 

sudo apt-get update  

sudo apt-get install python-pip python3-pip 
sudo pip install gpiozero 
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 2. ติดตั้งเสร็จแลว้ ใหปิ้ดโปรแกรม Terminal 

 3. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 

 
 

 4. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 
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 5. บนัทึกไฟลแ์ละรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 

 
 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 โดยปกติแลว้ตวัเซนเซอร์วดัความช้ืนในดินจะวดัค่าออกมาเป็น Digital คือ มีค่าอยูร่ะหวา่ง 0 – 1 
โดยถา้ไม่มีความช้ืนจะวดัค่าออกมาไดเ้ท่ากบั 1 หากมีความช้ืนจะส่งค่าออกมาเป็น 0 แต่ในการน าไปใชจ้ริง

จ าเป็นที่จะตอ้งน าค่าขอ้มูลที่มากกวา่ 0 และ 1 จึงจ าเป็นตวัแปลงสญัญาณ นัน่ก็คือ ชิป MCP3008 ซ่ึงในที่น้ี
ไดต่้อขา A0 จากเซนเซอร์ไปยงัขา CH0 ของชิป MCP3008 เพือ่ส่งค่าขอ้มูลจากเซนเซอร์ไปแปลงที่ชิป ก่อน

จะส่งขอ้มูลไปยงัขา GPIO 
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 เม่ือท าการแปลงขอ้มูลผา่นชิป MCP3008 จะเห็นวา่ค่าที่ไดจ้ะอยูร่ะหวา่ง 0.00 – 1.00 ซ่ึงไดค้่าตวัเลข

เป็นทศนิยมหลายต าแหน่ง หากตอ้งการเปล่ียนจากค่าเลขทศนิยม 0.00 – 1.00 ไปเป็นค่า 0 – 1023 จึงจะตอ้ง
เขียนโคด้ค  าสัง่ในการแปลง โดยใชห้ลกัการเทียบบญัญติัไตรยางศ ์ซ่ึงท าใหไ้ดสู้ตรออกมา คอื 1023 * value 

 จากการเขียนโคด้ค  าสัง่ จะเห็นวา่เม่ือขาของเซนเซอร์ไม่มีความช้ืน จะส่งค่าออกมาเป็น 1023 และ
หากทดลองน าทิชชูเปียกมาหุม้ขาของเซนเซอร์ จะท าใหค้่าที่ไดล้ดลง ยิง่ช้ืนมาก ค่าทีไ่ดย้ิง่นอ้ยลง 
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4. เซนเซอร์วดัความเข้มแสง LDR Sensor (Light Dependent Resistor) 

 

 LDR คือ ความตา้นทานชนิดที่ไวต่อแสง ตวัตา้นทานน้ีสามารถเปล่ียนสภาพทางความน าไฟฟ้าได้
เม่ือมีแสงมาตกกระทบ บางคร้ังเรียกวา่ “โฟโตรีซีสเตอร์” (Photo Resistor) หรือ “โฟโตคอนดคัเตอร์” (Photo 

Conductor)   เป็นตวัตา้นทานที่ท  ามาจากสารก่ึงตวัน า (Semiconductor) ประเภทแคดเมียมซลัไฟดห์รือ

แคดเมียมซีลิไนด ์ ซ่ึงทั้งสองตวัน้ีก็เป็นสารประเภทก่ึงตวัน า เอามาฉาบลงบนแผน่เซรามิกที่ใชเ้ป็นฐานรอง
แลว้ต่อขาจากสารที่ฉาบไวอ้อกมา 

 การท างานของ LDR หากมีแสงมาตกกระทบนอ้ย จะท าใหมี้ความตา้นทานมาก และหากมีแสงมา

ตกกระทบมาก ความตา้นทานจะนอ้ยลง 

 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 4 เรียนรู้การใช้งาน LDR Sensor 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 

 2. LDR Sensor 

 

 4. Breadboard 
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 5. สาย Jumper 

 

 6. ตวัตา้นทาน 4.7 กิโลโอห์ม 

 

 

การต่อวงจร 

 1. เสียบ LDR Sensor บน Breadboard 
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 2. เสียบสาย Jumper บน Breadboard โดยต่อแถวเดียวกบัขาดา้นหน่ึงของ LDR Sensor ส่วนปลาย

สาย Jumper อีกดา้นต่อไปยงัขา PIN1 (3V3) 

 

 

 3. เสียบตวัตา้นทาน 4.7 กิโลโอห์มเขา้กบั Breadboard ในแถวเดียวกบัขาอีกขา้งหน่ึงของ LDR 

Sensor 

 

 

 4. ใชส้าย Jumper เสียบบน Breadboard ในแถวเดียวกบัขา LDR และตวัตา้นทาน 4.7 กิโลโอห์ม 
ส่วนปลายสาย Jumper ต่อไปยงัขา PIN10 (GPIO15) 
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 5. เสียบสาย Jumper ที่ขาอีกดา้นหน่ึงของตวัตา้นทาน 4.7 กิโลโอห์ม แลว้ต่อไปยงัขา PIN6 

(Ground) ของขา GPIO 

 

 

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 
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 2. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 

 

 

 3. บนัทึกและรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 
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ผลลัพธ์ที่ได้ 

 LDR Sensor จะวดัค่าแสงทุกๆ  1 วนิาที เม่ือ LDR Sensor วดัค่าแสงในที่ที่มีแสงสวา่งนอ้ย (กลางคนื) 
ซ่ึงอาจทดสอบโดยการเอามือปิดตวัเซนเซอร์ จะไดค้่าออกมาเป็นค่า 0 ถา้แสงสวา่งมาก (กลางวนั) ซ่ึงอาจ

ทดสอบโดยการเอามือที่ปิดตวัเซนเซอร์ออก จะไดค้่าออกมาเป็นค่า 1 

 
 

5. เซนเซอร์วดัแก๊สและควัน MQ-2 

 

 เซนเซอร์วดัแก๊สและควนั เป็นโมดูลตรวจวดัแก๊ส ที่ไวต่อแก๊สไวไฟในกลุ่ม LPG, i-butane, 
propane, methane ,alcohol, Hydrogen รวมไปถึงควนัไฟที่เกิดจากการเผาไหม้ดว้ย จึงเป็นเซ็นเซอร์ที่นิยม

น ามาใชใ้นการตรวจจบัการร่ัวของแก๊สต่างๆ เพือ่ป้องกนัอนัตรายที่จะเกิดขึ้นจากการร่ัวไหลนั้นได ้
- ใชแ้รงดนั 5V 

- ให้เอาทพ์ุตทั้งสัญญาณอนาลอกซ่ึงเป็นค่าที่วดัไดจ้ริง และสัญญาณดิจิตอลสามารถปรับตั้งระดบั

แจง้เตือนได ้(ใช ้LM393 เป็นวงจรเปรียบเทียบแรงดนั)  
- เม่ือป้อนแรงดนัใหแ้ก่เซ็นเซอร์ ตอ้งรอการอุ่นชิพอยา่งนอ้ย 20 วนิาที ก่อนท าการวดัค่า  

 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 5 เรียนรู้การใช้งาน MQ-2 Sensor 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 
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 2. MQ-2 Sensor 

 

 4. Breadboard 

 

 5. สาย Jumper 

 

 6. ชิป MCP3008 
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การต่อวงจร 

ติดต้ัง MCP3008 

 1. เสียบชิป MCP3008 ไวต้รงกลาง Breadboard โดยสงัเกตที่ตวัชิปจะมีจุดกลมๆ บนชิป ใหว้างอยู่

ดา้นบน 

 

 

 2. เสียบสาย Jumper จากขา PIN1 (3V3) ของขา GPIO ไปยงัช่องใดก็ไดใ้นแถว + (สีแดง) ของ 
Breadboard 
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 3. เสียบสาย Jumper จากขา VDD (ขาที่ 1 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว + (สีแดง) ของ 

Breadboard 

 

 

 4. เสียบสาย Jumper จากขา VREF (ขาที่ 2 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว + (สีแดง) ของ 

Breadboard 

 

 

 5. เสียบสาย Jumper จากขา PIN6 (Ground) ของขา GPIO ไปยงัแถว - (สีฟ้า) ของ Breadboard 
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 6. เสียบสาย Jumper จากขา AGND (ขาที่ 3 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว - (สีฟ้า) ของ 

Breadboard 

 

 

 7. เสียบสาย Jumper จากขา DGND (ขาที่ 8 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว - (สีฟ้า) ของ 
Breadboard 
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 8. เสียบสาย Jumper จากขา CLK (ขาที่ 4 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN23 (GPIO11 
SP10_SCLK) ของขา GPIO 

 

 

 9. เสียบสาย Jumper จากขา DOUT (ขาที่ 5 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN21 (GPIO9 

SP10_MISO) ของขา GPIO 

167



 

 

 10. เสียบสาย Jumper จากขา DIN (ขาที่ 6 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN19 (GPIO10 

SP10_MOSI) ของขา GPIO 

 

 

 11. เสียบสาย Jumper จากขา CS/SHDN (ขาที่ 7 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN24 (GPIO8 

SP10_CE0_N) ของขา GPIO 
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ติดต้ัง MQ-2 Sensor 

 12. น าเซนเซอร์ MQ-2 เสียบบน Breadboard 

 

 

 13. น าสาย Jumper แบบตวัผู-้ตวัเมีย เสียบเขา้ไปในแถวเดียวกบัขา VCC ของ MQ-2 ปลายสายต่อเขา้

กบัขา PIN2 (5V) ของบอร์ด Raspberry Pi 
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 14. น าสาย Jumper แบบตวัผู-้ตวัผู ้เสียบเขา้ไปในแถวเดียวกบัขา GND ของ MQ-2 ปลายสายต่อเขา้
กบัช่อง – ของ Breadboard 

 

 

 15. น าสาย Jumper แบบตวัผู-้ตวัผู ้เสียบเขา้ไปในแถวเดียวกบัขา A0 ของ MQ-2 ปลายสายต่อเขา้กบั

ขา CH0 ของชิป MCP3008 
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การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 

 
 

 2. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 
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ผลลัพธ์ที่ได้ 

 MQ-2 Sensor จะวดัค่าแสงทุกๆ 1 วนิาที ซ่ึงค่าที่วดัไดจ้ากเซนเซอร์จะอยูใ่นช่วง 0 - 1000 ถา้วดัค่า

แก๊สในสภาวะที่ไม่มีแก๊ส ค่าที่ไดจ้ะมีค่านอ้ย ถา้วดัค่าแก๊สในสภาวะที่มีแก๊ส ค่าที่ไดจ้ะมีคา่มาก ซ่ึงอาจ
ทดสอบโดยการน าไฟเเช็กที่เพิง่จุดไฟมาวางดา้นหนา้เซนเซอร์ เพือ่จ  าลองสถานการณ์วา่มีแก๊สร่ัวไหล 
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โมดูล Module ต่างๆ ทีน่ ามาใช้กบับอร์ด Raspberry Pi 

 module โมดูลหรือส่วนจ าเพาะ เป็นส่วนประกอบของระบบที่ใชใ้นการเช่ือมต่อกบัระบบอ่ืน โดย
ตวัโมดูลเองจะมีการออกแบบและควบคุมดดัแปลงภายในตวั 

1. โมดูลวดัระยะทาง HC-SR04 

 

หลักการท างาน 

 HC-SR04 เป็นเซนเซอร์โมดูลส าหรับตรวจจบัวตัถุและวดัระยะทางแบบไม่สมัผสั โดยใชค้ล่ืนอลั

ตราโซนิก ซ่ึงเป็นคล่ืนเสียงความถ่ีสูงเกินกวา่การไดย้นิของมนุษย ์วดัระยะไดต้ั้งแต่ 2 – 400 เซนติเมตรหรือ 
1 – 156 น้ิว สามารถต่อใชง้านกบัไมโครคอนโทรลเลอร์ไดง่้าย ใชพ้ลงังานต ่า เหมาะกบัการน าไปประยกุตใ์ช้

งานดา้นระบบควบคุมอตัโนมตัิหรืองานดา้นหุ่นยนต ์ หลกัการท างานจะเหมือนกนักบัการตรวจจบัวตัถุดว้ย

เสียงของคา้งคาว โดยจะประกอบไปดว้ยตวัรับ-ส่งอลัตราโซนิก ตวัส่งจะส่งคล่ืนความถ่ี 40 kHz ออกไปใน
อากาศดว้ยความเร็วประมาณ 346 เมตรต่อวนิาที และตวัรับจะคอยรับสญัญาณที่สะทอ้นกลบัจากวตัถุ เม่ือ

ทราบความเร็วในการเคล่ือนที่ของคล่ืน, เวลาที่ใชใ้นการเดินทางไป-กลบั (t) ก็จะสามารถค านวณหา

ระยะห่างของวตัถุ (S) ไดจ้ากสูตร 

S = 346 × 0.5t 

 
รูปที่ 1 หลกัการตรวจจบัและวดัระยะห่างระหวา่งวตัถุดว้ยคล่ืนเสียง 
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รูปที่ 2 การต่อใชง้านโมดูลอลัตราโซนิก HC-SR04 

 ตามคุณลกัษณะของเซนเซอร์ จะตอ้งสร้างสญัญาณพลัส์ความกวา้งไม่นอ้ยกวา่ 10 msec ป้อนเขา้ที่

ขา Trig หลงัจากนั้นอีกประมาณ 1.4 msec จึงจะเร่ิมมีสญัญาณพลัส์เกิดขึ้นที่ขา Echo มีความกวา้งของ

สญัญาณตั้งแต่ 150 usec – 25 msec ซ่ึงถา้หากกวา้งกวา่น้ีจะถือวา่ตรวจไม่พบวตัถุ หลงัจากนั้นควรหน่วงเวลา
ออกไปอีก 10 msec จึงจะส่งสญัญาณ Trig ออกไปอีกรอบ ตามรูปที่ 3 

 
รูปที่ 3 สญัญาณที่ขา Trig และขา Echo ของโมดูลเซนเซอร์อลัตราโซนิก HC-SR04 

 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 6 เรียนรู้การใช้งาน HC-SR04 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 
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 2. โมดูลวดัระยะทาง HC-SR04 

 

 

 

 3. Breadboard 

 

 4. สาย Jumper 

 

 5. ตวัตา้นทาน 4.7 กิโลโอห์ม 
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การต่อวงจร 

 1. เสียบโมดูลวดัระยะทาง HC-SR04 เขา้กบั Breadboard 

 

 

 2. ใชส้าย Jumper 4 เสน้เสียบต่อจากขาของโมดูล HC-SR04 ซ่ึงมี 4 ขา ไปยงัขา GPIO โดยต่อดงัน้ี 

  - GND จะเสียบเขา้กบัขา PIN6 (GROUND) ของ GPIO 

  - ECHO จะเสียบเขา้กบัขา PIN18 (GPIO24) ของ GPIO  

  - TRIG จะเสียบเขา้กบัขา PIN16 (GPIO23) ของ GPIO 

  - VCC จะเสียบเขา้กบัขา PIN2 (5V) ของ GPIO 
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การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 

 
 

 2. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 
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 3. บนัทึกและรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 

 

 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 เม่ือมีวตัถุมาขวางดา้นหนา้ของโมดูล HC-SR04 จะแสดงค่าระยะห่างระหวา่งโมดูล HC-SR04 กบั

วตัถุออกมาทางจอภาพทุกๆ 1 นาที โดยจะแสดงตวัเลขทศนิยม 2 ต  าแหน่ง จากนั้นใหล้องขยบัระยะห่างให้
นอ้ยลงหรือเพิม่ขึ้น แลว้สงัเกตตวัเลขที่แสดงออกมา (ระยะห่างที่ไดจ้ะมีหน่วยเป็นเซนติเมตร) 
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2. ล าโพง Buzzer Module 

 

 Buzzer Module เป็นอุปกรณ์ท าหนา้ที่คลา้ยล าโพง แต่ออกแบบมาเพือ่ใชใ้นการส่งสญัญาณเสียง

ความถ่ีสูงๆ บนบอร์ด มีทรานซิสเตอร์ส าหรับช่วยขบัมาใหแ้ลว้สามารถต่อใชง้านกบัไมโครคอนโทรลเลอร์

ไดโ้ดยตรง การใชง้านเพยีงเขียนโคด้สร้างสญัญาณ HIGH และสญัญาณ LOW โดยสามารถก าหนดความถ่ี
เสียงที่ตอ้งการไดเ้อง 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 7 เรียนรู้การใช้งาน Buzzer Module 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 
 2. Buzzer Module 

 
 3. Breadboard 
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 4. สาย Jumper 

 
การต่อวงจร 

1. เสียบ Buzzer บน Breadboard 

 
 

2. ใชส้าย Jumper เสียบบน Breadboard ในแถวเดียวกบัขา VCC ของ Buzzer ส่วนปลายอีกดา้นของ

สาย Jumper เสียบเขา้กบัช่อง PIN1 (3V3) ของขา GPIO 
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3. ใชส้าย Jumper เสียบบน Breadboard ในแถวเดียวกบัขา I/O ของ Buzzer ส่วนปลายอีกดา้นของ

สาย Jumper เสียบเขา้กบัช่อง PIN11 (GPIO17) ของขา GPIO 

 
 

 

 4. ใชส้าย Jumper เสียบบน Breadboard ในแถวเดียวกบัขา GND ของ Buzzer ส่วนปลายอีกดา้นของ

สาย Jumper เสียบเขา้กบัช่อง PIN6 (Ground) ของขา GPIO (เม่ือเสียบสาย Ground เสียงล าโพงจะดงัต่อเน่ือง 
ใหถ้อดสาย Ground ออกชัว่คราว แลว้ค่อยเสียบใหม่หลงัรันโปรแกรม) 
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การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 

 
 

 2. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 

 

 

 3. บนัทึกและรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 
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ผลลัพธ์ที่ได้ 

 เสียงล าโพงจะดงัและหยดุสลบักนัทุกๆ 1 วนิาที 

 

3. Relay module แบบ 2 Channel (HL-52R) 

 

 Relay module HL-52R เป็นอุปกรณ์ไฟฟ้าชนิดหน่ึง ซ่ึงท าหนา้ที่ตดัต่อวงจรแบบเดียวกบัสวติช ์โดย

ควบคุมการท างานดว้ยไฟฟ้า Relay มีหลายประเภท ตั้งแต่ Relay ขนาดเล็กที่ใชใ้นงานอิเล็กทรอนิกส์ทัว่ไป 
จนถึง Relay ขนาดใหญ่ที่ใชใ้นงานไฟฟ้าแรงสูง โดยมีรูปร่างหนา้ตาแตกต่างกนัออกไป แต่มีหลกัการท างาน

ที่คลา้ยคลึงกนั ส าหรับการน า Relay ไปใชง้าน จะใชใ้นการตดัต่อวงจร ทั้งน้ี Relay ยงัสามารถเลือกใชง้าน

ไดห้ลากหลายรูปแบบ 
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ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 8 เรียนรู้การใช้งาน Relay Module 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง  

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 
 2. Relay Module แบบ 2 Channel 

 
 3. สาย Jumper 

 
 

การต่อวงจร 

 1. เสียบสาย Jumper เขา้กบัขาของ Relay Channel ที่ 1 โดยต่อสายดงัน้ี 

  - ช่อง VCC ของ Relay เสียบเขา้กบั PIN2 (5V) ของขา GPIO 
  - ช่อง GND ของ Relay เสียบเขา้กบั PIN6 (Ground) ของขา GPIO 

  - ช่อง IN1 ของ Relay เสียบเขา้กบั PIN40 (GPIO21) ของขา GPIO 

184



 
 

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 

 
 

 2. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 
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 3. บนัทึกไฟล ์และรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 

 
 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 Relay Channel ที่ 1 ซ่ึงเปรียบเสมือนเป็นสวติชไ์ฟจะท างาน โดยจะมีเสียงต๊ิด 1 คร้ัง และไฟสถานะ

จะตดิเป็นเวลา 5 วนิาที หลงัจากนั้น Relay Channel ที่ 1 จะหยดุท างาน โดยจะมีเสียงต๊ิด 1 คร้ัง และไฟสถานะ
จะดบัเป็นเวลา 2 วนิาที สลบักนัไปเร่ือยๆ 
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4. กล้อง Raspberry Pi Camera Module v2  

 

 Raspberry Pi Camera Board เป็นโมดูลกลอ้งที่ออกแบบมาใชง้านร่วมกบับอร์ด Raspberry Pi โดย

สามารถเช่ือมต่อกบั Socket CAMERA บนบอร์ดที่มีการเช่ือมต่อแบบ CSI Bus ไดท้นัที และยงัเหมาะส าหรับ
งานวดีิโอความละเอียดสูงและการถ่ายภาพน่ิง นอกจากน้ียงัสามารถถ่ายภาพแบบ time-lapse และ slow-

motion ได ้

 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 9 เรียนรู้การใช้งาน Pi Camera ส าหรับถ่ายภาพน่ิง 1 ภาพ 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง  

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 
 2. Pi Camera 
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การเช่ือมต่อ 

 1. ปิด Raspberry Pi โดยไปที่ Pi > Shutdown > Shutdown 

 
 

 
 

 2. ถอดสาย Adapter ออกจากบอร์ด Raspberry Pi 
 3. เสียบสายแพ Pi Camera เขา้ช่อง CSI โดยดึงเขี้ยวล็อคขึ้นก่อน จากนั้นเสียบสายแพลงไป โดยเอา

ดา้นสีฟ้าหนัมาทางพอร์ต LAN จากนั้นกดเขี้ยวล็อคลงไป 
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4. เสียบสาย Adapter เพือ่เปิดเคร่ืองอีกคร้ัง 

 

ต้ังค่าระบบ 

1. เปิดการใชง้านกลอ้ง Pi Camera โดยคลิกเมนูไอคอน Pi --> Preferences --> Raspberry Pi 

Configuration 
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2. คลิกแทบ็ Interface แลว้คลิกที่ Camera ใหเ้ป็น Enabled แลว้คลิกปุ่ ม OK 

 
 

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์  

 1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 

 
 

 2. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 
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 3. บนัทึกไฟลแ์ละรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 

 
 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 กลอ้งจะเปิดหนา้ Preview ขึ้นมา  5 วนิาที หลงัจากนั้นกลอ้งจะถ่ายภาพ และบนัทกึภาพที่มีขนาด 
640 x 480 pixels ไฟลรู์ปภาพที่ไดจ้ะถูกบนัทึกไวใ้นต าแหน่งเดียวกบัไฟลโ์คด้ค  าสัง่ โดยมีช่ือวา่ image1.jpg 
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 คลิกเขา้ File Manager 

 
 
 จะเจอรูปภาพที่ไดถ่้ายเอาไว ้ช่ือวา่ image.jpg 
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ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 10 เรียนรู้การใช้งาน Pi Camera ส าหรับถ่ายภาพน่ิงหลาย Shot 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง  

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 
 2. Pi Camera 

 
 

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์  

 1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 
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 2. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 

 
 

 3. บนัทึกไฟลแ์ละรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 
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ผลลัพธ์ที่ได้ 

 กลอ้งจะเปิดหนา้ Preview ขึ้นมา  0.5 วนิาที หลงัจากนั้นกลอ้งจะถ่ายภาพ และจะวนซ ้ าถ่ายภาพ
ต่อเน่ือง 5 รอบ โดยบนัทึกภาพที่มีขนาด 640 x 480 pixels และไฟลรู์ปภาพที่ไดจ้ะถูกบนัทึกไวใ้นต าแหน่ง

เดียวกบัไฟลโ์คด้ค  าสัง่ โดยมีช่ือวา่ image0.jpg, image1.jpg, image2.jpg, image3.jpg และ image4.jpg 
ตามล าดบั 

 
  

 คลิกเขา้ File Manager 
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 จะเจอรูปภาพที่ไดถ่้ายเอาไว ้ ช่ือวา่ image0.jpg, image1.jpg, image2.jpg, image3.jpg และ 

image4.jpg 

 
 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 11 เรียนรู้การใช้งาน Pi Camera แสดงภาพน่ิงบนหน้าจอ 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง  

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 
 2. Pi Camera 
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การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์  

 1. เช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต และติดตั้งโปรแกรมที่ใชแ้สดงภาพน่ิง ในที่น้ีจะติดตั้งโปรแกรม feh โดยเปิด 
Terminal แลว้พมิพค์  าสัง่ sudo apt-get install feh 

 
 

 2. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 

 
 

 

 

197



 3. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 

 

 

 4. บนัทึกไฟลแ์ละรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 

 
 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 โปรแกรม feh จะแสดงรูปภาพที่ช่ือวา่ image.jpg ขึ้นมาใหดู้เป็นเวลา 5 วนิาที แลว้ปิดหนา้ต่างแสดง
ภาพโดยอตัโนมตัิ 
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5. Chip แปลงสัญญาณ Analog to Digital (MCP3008) 

 

 MCP3008 (Microchip) เป็น Chip แปลงสญัญาณ Analog ใหเ้ป็นสญัญาณ Digital ดว้ยจ านวน 8 
Channels 10 Bit ADC โดยต่อผา่น SPI interface MCP3008 น้ีสามารถต่อใชง้านร่วมกบับอร์ด 

microcontroller อาทิเช่น Raspberry Pi ซ่ึงตวับอร์ด Raspberry Pi สามารถรับไดแ้ต่สญัญาณ Digital เท่านั้น 

แต่สญัญาณที่เขา้มาเป็น Analog จึงตอ้งใช ้MCP3008 แปลงสญัญาณใหก่้อน 

ขาของ MCP3008 

 

การต่อขาวงจรกับขา GPIO ของบอร์ด 
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ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 12 เรียนรู้การใช้งาน MCP3008  

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 

 2. ชิป MCP3008 

 
 3. LDR Sensor 

 

 4. Breadboard 

 

 5. สาย Jumper 
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 6. ตวัตา้นทาน 4.7 กิโลโอห์ม 

 

 

การต่อวงจร 

 1. เสียบชิป MCP3008 ไวต้รงกลาง Breadboard โดยสงัเกตที่ตวัชิปจะมีจุดกลมๆ บนชิป ใหว้างอยู่

ดา้นบน 

 

 

 2. เสียบสาย Jumper จากขา PIN1 (3V3) ของขา GPIO ไปยงัช่องใดก็ไดใ้นแถว + (สีแดง) ของ 
Breadboard 
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 3. เสียบสาย Jumper จากขา VDD (ขาที่ 1 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว + (สีแดง) ของ 

Breadboard 

 

 

 4. เสียบสาย Jumper จากขา VREF (ขาที่ 2 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว + (สีแดง) ของ 

Breadboard 
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 5. เสียบสาย Jumper จากขา PIN6 (Ground) ของขา GPIO ไปยงัแถว - (สีฟ้า) ของ Breadboard 

 

 

 6. เสียบสาย Jumper จากขา AGND (ขาที่ 3 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว - (สีฟ้า) ของ 

Breadboard 
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 7. เสียบสาย Jumper จากขา DGND (ขาที่ 8 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงัแถว - (สีฟ้า) ของ 

Breadboard 

 

 

 8. เสียบสาย Jumper จากขา CLK (ขาที่ 4 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN23 (GPIO11 

SP10_SCLK) ของขา GPIO 
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 9. เสียบสาย Jumper จากขา DOUT (ขาที่ 5 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN21 (GPIO9 

SP10_MISO) ของขา GPIO 

 

 

 10. เสียบสาย Jumper จากขา DIN (ขาที่ 6 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN19 (GPIO10 
SP10_MOSI) ของขา GPIO 
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 11. เสียบสาย Jumper จากขา CS/SHDN (ขาที่ 7 ขวามือ) ของชิป MCP3008 ไปยงั PIN24 (GPIO8 
SP10_CE0_N) ของขา GPIO 

 

 

 12. เสียบ LDR Sensor บน Breadboard 
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 13. เสียบสาย Jumper บน Breadboard โดยต่อแถวเดียวกบัขาดา้นหน่ึงของ LDR Sensor ไปยงัแถว 

+ (สีแดง) ของ Breadboard 

 

 

 14. เสียบตวัตา้นทาน 4.7 กิโลโอห์มเขา้กบั Breadboard ในแถวเดียวกบัขาอีกขา้งหน่ึงของ LDR 

Sensor 
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 15. ใชส้าย Jumper เสียบบน Breadboard ในแถวเดียวกบัขา LDR และตวัตา้นทาน 4.7 กิโลโอห์ม 

ส่วนปลายสาย Jumper ต่อไปยงัขา CH0 ของชิป MCP3008 

 

 

 16. เสียบสาย Jumper ที่ขาอีกดา้นหน่ึงของตวัตา้นทาน 4.7 กิโลโอห์ม แลว้ต่อไปยงัแถว - (สีฟ้า) 
ของ Breadboard 

208



 

 

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 เน่ืองจาก Raspberry Pi ไม่มีความสามารถในการรับค่าแบบ Analog โดยตรง (รับไดเ้ฉพาะ Digital 
In/Out ซ่ึงมีค่า 0 และ 1 เท่านั้น) ซ่ึงไม่เหมือนกบั Arduino Board ซ่ึงรับค่าไดท้ั้งแบบ Digital และ Analog 

ดงันั้นจึงมีน าชิป MCP3008 มาใชใ้นการแปลงสญัญาณ Analog ใหเ้ป็น Digital ค่าทีอ่่านไดจ้ะมีคา่ระหวา่ง 0 

– 1023 

 1. ในการใชง้านชิป MCP3008 จะตอ้งใชไ้ลบราร่ีเพิม่เติม ซ่ึงจะตอ้งดาวน์โหลดและติดตั้งไลบราร่ี 

gpiozero โดยเปิด Terminal ขึ้นมา แลว้พมิพค์  าสัง่ดงัน้ี 

sudo apt-get update  

sudo apt-get install python-pip python3-pip 

sudo pip install gpiozero 
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 2. ติดตั้งเสร็จแลว้ ใหปิ้ดโปรแกรม Terminal 

 3. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 
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 4. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 

 
 

 5. บนัทึกและรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 

 
 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 โดยปกติแลว้ตวัเซนเซอร์เขม้ของแสงจะวดัค่าออกมาเป็น Digital คือ มีค่าอยูร่ะหวา่ง 0 – 1 โดยถา้
วดัค่าแสงในที่ที่มีแสงสวา่งนอ้ย (กลางคืน) ซ่ึงอาจทดสอบโดยการเอามือปิดตวัเซนเซอร์ จะไดค้่าออกมา

เป็นค่า 0 ถา้แสงสวา่งมาก (กลางวนั) ซ่ึงอาจทดสอบโดยการเอามือที่ปิดตวัเซนเซอร์ออก จะไดค้่าออกมาเป็น
ค่า 1 แต่ในการน าไปใชจ้ริงจ าเป็นที่จะตอ้งใชค้่าขอ้มูลทีม่ากกวา่ 0 และ 1 จึงจ าเป็นตวัแปลงสญัญาณ นัน่ก็คือ 

ชิป MCP3008 ซ่ึงในที่น้ีไดต่้อขาเซนเซอร์ไปยงัขา CH0 ของชิป MCP3008 เพือ่ส่งค่าขอ้มูลจากเซนเซอร์ไป

แปลงที่ชิป ก่อนจะส่งขอ้มูลไปยงัขา GPIO 
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 เม่ือท าการแปลงขอ้มูลผา่นชิป MCP3008 จะเห็นวา่ค่าที่ไดจ้ะอยูร่ะหวา่ง 0.00 – 1.00 ซ่ึงไดค้่าตวัเลข

เป็นทศนิยมหลายต าแหน่ง หากตอ้งการเปล่ียนจากค่าเลขทศนิยม 0.00 – 1.00 ไปเป็นค่า 0 – 1023 จึงจะตอ้ง
เขียนโคด้ค  าสัง่ในการแปลง โดยใชห้ลกัการเทียบบญัญติัไตรยางศ ์ซ่ึงท าใหไ้ดสู้ตรออกมา คอื 1023 * value 

 จากการเขียนโคด้ค  าสัง่ จะเห็นวา่ LDR Sensor จะวดัค่าแสงทุกๆ  1 วนิาที เม่ือ LDR Sensor วดัค่า
แสงในที่ที่มีแสงสวา่งนอ้ย จะไดค้่าออกมาเป็นคา่นอ้ย ถา้แสงสวา่งมาก จะไดค้่าออกมาเป็นค่ามาก 
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อปุกรณ์อ่ืนๆ ทีใ่ช้กบับอร์ด Raspberry Pi 

1. LCD Display 

 LCD ยอ่มาจาก Liquid Crystal Display ซ่ึงเป็นจอแสดงผลแบบ (Digital) โดยภาพที่ปรากฏขึ้นเกิด

จากแสงที่ถูกปล่อยออกมาจากหลอดไฟดา้นหลงัของจอภาพ (Black Light) ผา่นชั้นกรองแสง (Polarized 
filter) แลว้วิง่ไปยงั คริสตลัเหลวที่เรียงตวัดว้ยกนั 3 เซลลค์ือ แสงสีแดง แสงสีเขียวและแสงสีน ้ าเงิน กลายเป็น

พกิเซล (Pixel) ที่สวา่งสดใสเกิดขึ้น  

 หมายเหตุ ชิปสีด าที่อยูด่า้นหลงั LCD Display คือ I2C Bus ยอ่มาจาก Inter Integrate Circuit Bus 

(IIC) (ไอ-สแควร์-ซี-บสั) เป็นการส่ือสารอนุกรมแบบซิงโครนสั (Synchronous) เพือ่ใชติ้ดต่อส่ือสารระหวา่ง

ไมโครคอนโทรลเลอร์กบัอุปกรณ์ภายนอก ซ่ึงถูกพฒันาขึ้นโดยบริษทั Philips Semiconductors โดยใช้
สายสญัญาณเพยีง 2 เสน้เท่านั้น คือ serial data (SDA) และสาย serial clock (SCL) ซ่ึงสามารถเช่ือมต่อ

อุปกรณ์จ านวนหลายๆ ตวัเขา้ดว้ยกนัได ้ท าให ้MCU ใชพ้อร์ตเพยีง 2 พอร์ตเท่านั้น 

 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 13 เรียนรู้การใช้งาน LCD Display แบบที่ 1  

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 

 2. สาย Jumper 

 

 3. LCD Display 16x2 via I2C 
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การต่อวงจร 

 1. เสียบสาย Jumper เขา้กบัขา GND ของ LCD Display ปลายสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา PIN6 

(GROUND) ของ GPIO 

 
 

 2. เสียบสาย Jumper เขา้กบัขา VCC ของ LCD Display ปลายสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา PIN2 (5V) 

ของ GPIO 
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 3. เสียบสาย Jumper เขา้กบัขา SDA ของ LCD Display ปลายสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา PIN3 

(GPIO2 SDA1) ของ GPIO 

 
 

 4. เสียบสาย Jumper เขา้กบัขา SCL ของ LCD Display ปลายสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา PIN5 

(GPIO3 SCL1) ของ GPIO 

 
 

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 1. ติดตั้ง LCD i2c Driver โดยเปิด Terminal แลว้พมิพค์  าสัง่ git clone https://github.com/the-

raspberry-pi-guy/lcd 
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 2. เรียกดูไฟลใ์นโฟลเดอร์ที่ดาวน์โหลดเขา้มา โดยพมิพค์  าสัง่ ls 

 
 
 3. เขา้ไปในโฟลเดอร์ lcd โดยพมิพค์  าสัง่ cd lcd 

 
  

 4. เรียกดูไฟลใ์นโฟลเดอร์ lcd โดยพมิพค์  าสัง่ ls 

 
 
 5. ท าการติดตั้ง โดยพมิพค์  าสัง่ sudo sh install.sh 
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 6. เม่ือติดตั้งเสร็จแลว้ เคร่ือง Raspberry Pi จะท าการ Reboot โดยอตัโนมตัิ 

 7. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 

 
 

 8. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 

 
  
 10. บนัทึกไฟลโ์คด้ค  าสัง่ไวใ้นโฟลเดอร์ lcd ซ่ึงอยูใ่นโฟลเดอร์ /home/pi/ 
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ผลลัพธ์ที่ได้ 

 หนา้จอ LCD จะปรากฏขอ้ความบนแถวแรกวา่ Hello ส่วนแถวล่าง จะปรากฏขอ้ความวา่ Raspberry 
Pi 

 
ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 14 เรียนรู้การใช้งาน LCD Display แบบที่ 2  

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 

 2. สาย Jumper 

 

 3. LCD Display 16x2 via I2C 

 

 

การต่อวงจร 

 1. เสียบสาย Jumper เขา้กบัขา GND ของ LCD Display ปลายสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา PIN6 

(GROUND) ของ GPIO 

219



 
 

 2. เสียบสาย Jumper เขา้กบัขา VCC ของ LCD Display ปลายสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา PIN2 (5V) 
ของ GPIO 

 
 

 3. เสียบสาย Jumper เขา้กบัขา SDA ของ LCD Display ปลายสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา PIN3 

(GPIO2 SDA1) ของ GPIO 
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 4. เสียบสาย Jumper เขา้กบัขา SCL ของ LCD Display ปลายสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา PIN5 
(GPIO3 SCL1) ของ GPIO 

 
 

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 1. ท าการ Enable I2C Module โดยเปิดโปรแกรม Terminal แลว้พมิพค์  าสัง่ sudo raspi-config 
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 2. เลือก 5 Interfacing Options และเลือก P5 I2C (Enable/Disable automatic loading…) แลว้เลือก 

Yes 

 

 
 

 3. ยนืยนัดว้ยการตอบ Yes จากนั้นคลิกที่ OK 
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 4. กดปุ่ ม Tab แลว้เลือก Finish 
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 5. Reboot 1 คร้ัง โดยพมิพค์  าสัง่ reboot 

 
 

 6. ท าการอพัเดทไฟล ์ /boot/config.txt โดยเปิดโปรแกรม Terminal แลว้พมิพค์  าสัง่ sudo nano 

/boot/config.txt 

 
 

 7. ใส่ขอ้ความ (หรือ uncomment) ต่อไปน้ี 

  dtparam=i2c1=on 

  dtparam=i2c_arm=on 
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 8. บนัทึกการแกไ้ขไฟล ์โดยกดปุ่ ม Ctrl + X แลว้พมิพ ์Y เพือ่ยนืยนั หลงัจากนั้นกดปุ่ ม Enter 

 9. Reboot 1 คร้ัง โดยพมิพค์  าสัง่ reboot 

 
 

 10. ลองใชค้  าสัง่ sudo i2cdetect -y 1 เพือ่ดูวา่เจอ I2C Module หรือไม่ ซ่ึงผลที่ไดค้ือ address ของ

อุปกรณ์ (อาจแตกต่างกนัไปในแต่ละเคร่ือง ซ่ึงในที่น้ีคือ 0x27) 
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 11. ดาวน์โหลด library RPi_I2C_Driver มาใชง้าน โดยเปิด Web Browser ขึ้นมา แลว้คน้หาค าวา่ 

“RPi_I2C_Driver” แลว้เลือกคลิกเวบ็ไซตด์งัรูป 
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 12. ท าการดาวน์โหลด โดยคลิกที่ Download ZIP 

 
 

 13. ไฟลท์ี่ดาวน์โหลดจะอยูใ่นโฟลเดอร์ /home/pi/Downloads ใหค้ลิกขวาที่ไฟลแ์ลว้เลือกค าสัง่ 
Extract Here เพือ่แตกไฟล ์

 
 

 14. เขา้ไปในโฟลเดอร์ แลว้ดบัเบิ้ลคลิกไฟล ์RPi_I2C_driver แลว้ตรวจสอบ Address ของ LCD 

จะตอ้งตรงกบัตวัเลขที่ตรวจสอบไดจ้ากขอ้ 10. 
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 15. คดัลอกไฟล ์RPi_I2C_driver.py มาไวท้ี่ /home/pi/ 

 
 

 

 16. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 
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 17. เขียนโปรแกรมดงัน้ี แลว้บนัทึกไฟลไ์วใ้น /home/pi/  

 

 
ผลลัพธ์ที่ได้ 

 หนา้จอ LCD จะปรากฏขอ้ความบนแถวแรกวา่ Hello ส่วนแถวล่าง จะปรากฏขอ้ความวา่ Raspberry 
Pi 
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2. Key Pad 4X4 
 Keypad เป็นหน่ึงในอุปกรณ์อินพุตที่นิยมใชใ้นงานดา้นระบบสมองกลฝังตวัมากที่สุด เราสามารถ
พบเห็นการใชง้าน Keypad ไดจ้ากตูอ้ตัโนมติัต่าง ๆ เช่น ตูเ้ติมเงินมือถือ ตูซ้ื้อขนมปัง ตู ้ATM ซ่ึงแต่ละตู้

น ามาใชเ้พื่อให้ผูใ้ช้บริการกรอกขอ้มูลที่เป็นตวัเลขเขา้ไป เช่น หมายเลขโทรศพัท ์จ  านวนเงิน หมายเลข
สินคา้ หมายเลขบญัชี รหสัผา่นบตัร ATM แมเ้ราจะพบเห็นการใชง้าน Keypad ไดท้ัว่ไป แต่การน า Keypad 

มาต่อใชง้านกลบัยากอยา่งน่าประหลาดใจ 

Keypad มกัจะบอกขนาดเป็นจ านวนแถว x จ านวนคอลัม่ เช่น มี 1 แถว 4 คอลัม่น์ มกัจะเขียน 1x4 
หรือมี 4 แถว 3 คอลัม่น์ มกัจะเขียน 4x3 และ 4 แถว 4 คอลัม่น์ จะเขียนเป็น 4x4 

ลักษณะวงจรภายใน Key Pad 

 
 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 15 เรียนรู้การใช้งาน Key Pad แสดงทีละ 1 ตัวอักษร  

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 

 2. สาย Jumper 
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 3. Key Pad 4X4 

 
 

 

การต่อวงจร 

 1. เสียบสาย Jumper แบบตวัผู-้ตวัเมีย เขา้กบัช่องทั้ง 8 ช่องของ Key Pad  

 
 

 2. น าสาย Jumper อีกดา้นไปเสียบเขา้กบั PIN ขา GPIO โดยเรียงจากเสน้ซา้ยไปขวา ดงัน้ี 
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  - เสน้ที่ 1 เสียบเขา้ PIN31 (GPIO6) 

  - เสน้ที่ 2 เสียบเขา้ PIN33 (GPIO13) 
  - เสน้ที่ 3 เสียบเขา้ PIN35 (GPIO19) 

  - เสน้ที่ 4 เสียบเขา้ PIN37 (GPIO26) 

  - เสน้ที่ 5 เสียบเขา้ PIN32 (GPIO12) 
  - เสน้ที่ 6 เสียบเขา้ PIN36 (GPIO16) 

  - เสน้ที่ 7 เสียบเขา้ PIN38 (GPIO20) 

  - เสน้ที่ 8 เสียบเขา้ PIN40 (GPIO21) 
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การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 

 
 

 2. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 

 

 

 

233



 3. บนัทึกไฟลแ์ละรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 

 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 เม่ือกดปุ่ มใดบน Key Pad ก็จะแสดงขอ้ความบนปุ่ มนั้นออกมาทางหนา้จอ 
 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 16 เรียนรู้การใช้งาน Key Pad แสดงทีละหลายตัวอักษร 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 

 2. สาย Jumper 

 

 3. Key Pad 4X4 

 
 

 

 

 

234



การต่อวงจร 

 1. เสียบสาย Jumper แบบตวัผู-้ตวัเมีย เขา้กบัช่องทั้ง 8 ช่องของ Key Pad  

 
 
 2. น าสาย Jumper อีกดา้นไปเสียบเขา้กบั PIN ขา GPIO โดยเรียงจากเสน้ซา้ยไปขวา ดงัน้ี 

 
  
  - เสน้ที่ 1 เสียบเขา้ PIN31 (GPIO6) 

  - เสน้ที่ 2 เสียบเขา้ PIN33 (GPIO13) 
  - เสน้ที่ 3 เสียบเขา้ PIN35 (GPIO19) 

  - เสน้ที่ 4 เสียบเขา้ PIN37 (GPIO26) 

  - เสน้ที่ 5 เสียบเขา้ PIN32 (GPIO12) 
  - เสน้ที่ 6 เสียบเขา้ PIN36 (GPIO16) 

  - เสน้ที่ 7 เสียบเขา้ PIN38 (GPIO20) 

  - เสน้ที่ 8 เสียบเขา้ PIN40 (GPIO21) 
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การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนเพ่ือทดสอบอุปกรณ์ 

 1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยไปที่ Pi > Programming > Thonny Python IDE 

 
 

 2. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 
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 3. บนัทึกไฟลแ์ละรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 

 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 เม่ือกดปุ่ มใดบน Key Pad ที่ไม่ใช่ปุ่ ม # ก็จะไม่มีขอ้ความใดๆ ปรากฏออกมาทางหนา้จอ แต่จะมีการ

เก็บทุกตวัเลขและตวัอกัษรไวใ้นตวัแปร mytext เม่ือมีการกดปุ่ ม # ก็จะแสดงตวัอกัษรและตวัเลขทั้งหมดที่
กดไปก่อนหนา้นั้น แสดงออกมาทางหนา้จอแสดงผล 
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3. LED

LED (Light-emitting diode) หรือเรียกวา่ ไดโอดเปล่งแสง ภายในตวัหลอดไฟ LED เม่ือไดรั้บ
แรงดนัไฟฟ้าจะปล่อยคล่ืนแสงออกมาดว้ยความถ่ีที่ต่างกนั ท าใหเ้ราสามารถมองเห็นเป็นสีต่างๆ กนั ส าหรับ

หลอด LED ที่ใชก้บับอร์ด Raspberry Pi จะใช ้LED 3 สี ไดแ้ก่ สีแดง สีเหลือง และสีเขียว 

หลอดไฟ LED จะมี 2 ขา ไดแ้ก่ ขาอาโนท โดยขาน้ีจะเป็นขาที่ยาวกวา่ จะตอ้งป้อนไฟบวก (+) 

เท่านั้น ส่วนอีกขาเรียกวา่ แคโทด โดยขาน้ีจะเป็นขาสั้นกวา่ จะตอ้งป้อนไฟลบ Ground  (-) เท่านั้น 

การต่อหลอดไฟ LED กบัตวัตา้นทาน 

ฝึกทกัษะการทดลองกจิกรรมที ่17 เรียนรู้การใช้งาน LED 

อปุกรณ์ทีใ่ช้ส าหรับการทดลอง 

1. บอร์ด Raspberry Pi

2. บอร์ดทดลอง (Breadboard)

3. ไดโอดเปล่งแสง (Diode LED)

238



4. ตวัตา้นทาน (Resistor) 330 โอห์ม

5. สาย Jumper

การต่อวงจร 

1. เสียบขา LED (ไดโอดเปล่งแสง) ก่อนอ่ืนจะตอ้งหาขาขั้วบวก (+) ของ LED โดยการหาวา่ขา LED

ขา้งใดยาวกวา่ ขานั้น คือ ขั้วบวก (+) ส่วนขา LED ที่สั้นกวา่ คือ ขั้วลบ (-) 

2. น าตวัตา้นทาน (Resistor) 330 โอห์ม เสียบเขา้กบัขาบวก (+) ของ LED
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3. ต่อ Ground ใหก้บัวงจรไฟกะพริบ โดยใช ้Male Cable (หวัเสียบ) ต่อเขา้กบัขาลบ (-) ของ LED

4. น า Female Cable (หวัสวม) เสียบเขา้ที่ขา PIN6 (GROUND) ของขา GPIO

5. ป้อนสญัญาณ Output (สญัญาณดิจิตอล ค่า 0 หรือ 1) โดยใช ้Female Cable สวมเขา้กบัขา PIN3
(GPIO2) 
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6. เสียบ Male Cable ที่เช่ือมต่อขา PIN3 (GPIO2) ต่อเขา้กบัขาตวัตา้นทาน 330 โอห์ม ถือวา่ครบวงจร
ไฟกะพริบ 

241



ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา Python 

1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยคลิกที่ Pi --> Programming --> Thonny Python IDE
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2. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี

3. บนัทึกไฟลแ์ละรันและรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run

ผลลัพธ์ที่ได้ 

ไดโอดเปล่งแสง LED จะติดเป็นเวลา 1 วนิาที และดบัเป็นเวลา 1 วนิาที สลบักนัไปเร่ือย ๆ จะเห็น

ไดว้า่อุปกรณ์ OUTPUT ในที่น้ีคือหลอดไฟ LED ซ่ึงจะส่งค่า HIGH (ไฟติด) และ LOW (ไฟดบั) 
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4. Push Button
Push Button หรือที่เรียกกนัวา่สวติซ์ปุ่ มกด เป็นอุปกรณ์ทางไฟฟ้า ซ่ึงท าหนา้ที่ตดัและต่อวงจรทาง

ไฟฟ้าและ ใชใ้นการควบคุมการท างานของมอเตอร์หรือการท างานของเคร่ืองจกัรต่างๆ เป็นเหมือนอุปกรณ์

พื้นฐาน ใชไ้ดก้บัอุตสาหกรรมทัว่ไป มีทั้งแบบมีไฟและทึบแสง 

ฝึกทกัษะการทดลองกจิกรรมที ่18 เรียนรู้การใช้งาน Push Button 

อปุกรณ์ทีใ่ช้ส าหรับการทดลอง 

1. บอร์ด Raspberry Pi

2. หลอด LED

3. ตวัตา้นทาน 330 โอห์ม

4. Breadboard
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 5. สาย Jumper 

 

 6. Push Button 

 

การต่อวงจร 

 1. เสียบ LED บน Breadboard 
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2. เสียบสาย Jumper ในแถวเดียวกบัขา – (สั้น) ของหลอดไฟ LED ปลายสายเสียบเขา้กบัช่อง PIN6 
(GROUND) ของขา GPIO 

 

 

3. เสียบตวัตา้นทาน 330 โอห์มเขา้ไปในแถวเดียวกบัขา + ของ LED  

 

 

4. ใชส้าย Jumper เสียบในแถวเดียวกบัตวัตา้นทาน 330 โอห์มอีกดา้นหน่ึง ปลายสายเสียบเขา้กบั

ช่อง PIN7 (GPIO4) ของขา GPIO 
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 5. เสียบ Pushbutton บน Breadboard 

 

 

 6. เสียบสาย Jumper ที่ขาขา้งหน่ึงของ Pushbutton ต่อเขา้กบัขา PIN14 (GROUND) ของขา GPIO 
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 7. เสียบสาย Jumper ที่ขาอีกขา้งหน่ึงของ Pushbutton ต่อเขา้กบัขา PIN11 (GPIO17) ของขา GPIO 

 

 

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา Python 

 1. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยคลิกที่ Pi --> Programming --> Thonny Python IDE 
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 2. เขียนโปรแกรม ดงัน้ี 

 

  

 3. บนัทึกไฟลแ์ละรันโปรแกรม โดยคลิกปุ่ ม Run 

 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 เม่ือกดปุ่ ม Pushbutton ไฟ LED จะติด (HIGH) แต่ถา้ไม่กดปุ่ ม Pushbutton ไฟ LED จะดบั (LOW) 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๖ พฒันำระบบ Internet Of Things จำกบอร์ด Raspberry Pi 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 

สำระที ่๔ เทคโนโลย ี

 มำตรฐำน ว ๔.๒ เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค  านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวติจริงอยา่งเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่ง

มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวดั 

 ว ๔.๒ ม.๑/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือ 
   วทิยาศาสตร์ 

 ว ๔.๒ ม.๒/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

 ว ๔.๒ ม.๓/๑ พฒันาแอปพลิเคชนัที่มีการบูรณาการกบัวชิาอ่ืนอยา่งสร้างสรรค  ์

สำระส ำคญั 
 ๑. เรียนรู้ระบบ Internet of Things 
 ๒. เรียนรู้การใชง้านโปรแกรมและแอปพลิเคชนัในการสร้างระบบ IOT 
 ๓. เรียนรู้การเขียนโปรแกรมเพือ่สร้างแอปพลิเคชนัในการใชง้านระบบ IOT 

สำระกำรเรียนรู้ 
       ควำมรู้ 
 - ความรู้เก่ียวกบัระบบ Internet of Things (IOT) 
 - ความรู้ในการเขียนโปรแกรมเพือ่พฒันาระบบ IOT 

       ทักษะ/กระบวนกำร 
 - ปฏิบตัิตามตวัอยา่งที่แสดงใหเ้ห็นทีละขั้นตอนจากขั้นพื้นฐานไปสู่ขั้นที่ซบัซอ้นขึ้น 

 - ฝึกปฏิบติัดว้ยตนเองจนเกิดความช านาญ หรือท าไดโ้ดยอตัโนมติั ซ่ึงอาจเป็นงานช้ินเดิมหรืองาน
ที่คิดขึ้นใหม่ 
 - ใชก้ระบวนการคณิตศาสตร์ดา้นการคิดค  านวณและการแกปั้ญหา 
 - กระบวนการกลุ่ม มุ่งใหผู้เ้รียนท างานร่วมกนัเป็นทีม 





คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค์ 
 - รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์
 - ซ่ือสตัย ์
 - มีวนิยั 
 - ใฝ่เรียนรู้ 
 - อยูอ่ยา่งพอเพยีง 
 - มุ่งมัน่ในการท างาน 
 - รักความเป็นไทย 
 - มีจิตสาธารณะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 





หน่วยการเรียนรู้ที่ 6  

พฒันาระบบ Internet Of Things จากบอร์ด Raspberry Pi 
แนวคดิและที่มาของ Internet of Things 

เทคโนโลยเีขา้มามีบทบาทในการใชชี้วติประจ าวนัของเรามากขึ้น ไม่วา่จะเป็น โทรศพัทมื์อถือ 

สมาร์ทโฟน แทบ็เล็ต ยานพาหนะ หรือแมก้ระทัง่เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าในบา้นของเราเอง ที่มีการพฒันาใหฉ้ลาด

และอ านวยความสะดวกต่อผูใ้ชม้ากขึ้น แนวคิด IOT ที่ยอ่มาจาก Internet of Things จึงเป็นส่วนหน่ึงที่จะช่วย

ใหอุ้ปกรณ์รอบตวัของเรานั้น สามารถท างานเช่ือมต่อและควบคุมไดอ้ยา่งอจัฉริยะ เสมือนวา่อุปกรณ์

สามารถเช่ือมต่อและพดูคุยกนัเอง ท าใหก้ารใชชี้วติประจ าวนัของเราสะดวกสบายและปลอดภยัมากขึ้น 
แนวคิด Internet of Things เดิมมาจาก Kevin Ashton บิดาแห่ง Internet of Things ในปี 1999 ในขณะ

ที่ท  างานวจิยัอยูท่ี่มหาวทิยาลยั Massachusetts Institute of Technology หรือ MIT เขาไดถู้กเชิญใหไ้ปบรรยาย

เร่ืองน้ีใหก้บับริษทั Procter & Gamble (P&G)  เขาไดน้ าเสนอโครงการที่ช่ือวา่  Auto-ID Center ต่อยอดมา

จากเทคโนโลย ี RFID ที่ในขณะนั้นถือเป็นมาตรฐานโลกส าหรับการจบัสญัญาณเซ็นเซอร์ต่างๆ( RFID 

Sensors) วา่ตวัเซ็นเซอร์เหล่านั้นสามารถท าใหม้นัพดูคุยเช่ือมต่อกนัไดผ้า่นระบบ Auto-ID ของเขา โดยการ

บรรยายใหก้บั P&G ในคร้ังนั้น Kevin ก็ไดใ้ชค้  าวา่ Internet of Things ในสไลดก์ารบรรยายของเขาเป็นคร้ัง

แรก โดย Kevin นิยามเอาไวต้อนนั้นวา่อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ใดๆก็ตามที่สามารถส่ือสารกนัไดก้็ถือเป็น 

“internet-like” หรือพดูง่ายๆก็คืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ส่ือสารแบบเดียวกนักบัระบบอินเตอร์เน็ตนัน่เอง 

โดยค าวา่ “Things” ก็คือค  าใชแ้ทนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆเหล่านั้น 

 

 
Kevin Ashton 
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ต่อมาในยคุหลงัปี 2000 มีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ถูกผลิตออกจดัจ าหน่ายเป็นจ านวนมากทัว่โลก จึง

เร่ิมมีการใชค้  าวา่ Smart ซ่ึงในที่น้ีคือ Smart Device, Smart Grid, Smart Home, Smart Network, Smart 

Intelligent Transportation ต่างๆเหล่าน้ี ลว้นถูกฝัง RFID Sensors เสมือนกบัการเติม ID และสมอง ท าใหม้นั

สามารถเช่ือมต่อกบัโลกอินเตอร์เน็ตได ้ ซ่ึงการเช่ือมต่อเหล่านั้นเองก็เลยมาเป็นแนวคิดที่วา่อุปกรณ์เหล่านั้น

ก็ยอ่มสามารถส่ือสารกนัไดด้ว้ยเช่นกนั โดยอาศยัตวั Sensor ในการส่ือสารถึงกนั นัน่แปลวา่นอกจาก Smart 

Device ต่างๆจะเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตไดแ้ลว้ ยงัสามารถเช่ือมต่อไปยงัอุปกรณ์ตวัอ่ืนไดด้ว้ย 

 

  
 

  
 

Internet of Things (IOT) คือ การทีอุ่ปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ต่างๆ สามารถเช่ือมโยงหรือส่งขอ้มูลถึง

กนัไดด้ว้ยอินเทอร์เน็ต โดยไม่ตอ้งป้อนขอ้มูล การเช่ือมโยงน้ีง่ายจนท าใหเ้ราสามารถสัง่การควบคุมการใช้

งานอุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ต่างๆ ผา่นทางเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตได ้ ไปจนถึงการเช่ือมโยงการใชง้านอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ผา่นทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเขา้กบัการใชง้านอ่ืนๆ จนเกิดเป็นบรรดา Smart ต่างๆ 

ไดแ้ก่ Smart Device, Smart Grid, Smart Home, Smart Network, Smart Intelligent Transportation ทั้งหลายที่
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เราเคยไดย้นินัน่เอง ซ่ึงแตกต่างจากในอดีตที่อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นเพยีงส่ือกลางในการส่งและแสดง

ขอ้มูลเท่านั้น 

Internet of Things น้ีไดแ้ก่การเช่ือมโยงของอุปกรณ์อจัฉริยะทั้งหลายผา่นอินเทอร์เน็ตที่เรานึกออก 

เช่น แอปพลิเคชนั แวน่ตากูเกิลกลาส รองเทา้วิง่ที่สามารถเช่ือมต่อขอ้มูลการวิง่ ทั้งความเร็ว ระยะทาง 

สถานที่ และสถิตไิด ้ 

นอกจากนั้น Cloud Storage หรือ บริการรับฝากไฟลแ์ละประมวลผลขอ้มูลของคุณผา่นทาง 

ออนไลน์ หรือเราเรียกอีกอยา่งวา่ แหล่งเก็บขอ้มูลบนกอ้นเมฆ เป็นอีกส่ิงหน่ึงที่เราใชง้านบ่อยๆแต่ไม่รู้วา่ 

เป็นหน่ึงในรูปแบบของ Internet of Things สมยัน้ีผูใ้ชนิ้ยมเก็บขอ้มูลไวใ้นกอ้นเมฆมากขึ้น เน่ืองจากมีขอ้ดี 

หลายประการ คือ ไม่ตอ้งกลวัขอ้มูลสูญหายหรือถูกโจรกรรม ทั้งยงัสามารถก าหนดใหเ้ป็นแบบส่วนตวัหรือ 

สาธารณะก็ได ้ เขา้ถึงขอ้มูลไดทุ้กที่ทุกเวลาดว้ยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ใดๆผา่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ต แถมยงั 

มีพื้นที่ใชส้อยมาก มีใหเ้ลือกหลากหลาย ช่วยเราประหยดัค่าใชจ่้ายไดอี้กดว้ย เน่ืองจากเราไม่ตอ้งเสียเงินซ้ือ

อุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูล เช่น ฮาร์ดไดรฟ์ หรือ Flash drive ต่างๆ 

 

การแบ่งกลุ่ม Internet of Things 

ปัจจุบนัมีการแบ่งกลุ่ม Internet of Things ออกตามตลาดการใชง้านเป็น 2 กลุ่มไดแ้ก่ 

1. Industrial IOT คือ แบ่งจาก local network ที่มีหลายเทคโนโลยทีี่แตกต่างกนัในโครงข่าย Sensor 

nodes โดยตวัอุปกรณ์ IOT Device ในกลุ่มน้ีจะเช่ือมต่อแบบ IP network เพือ่เขา้สู่อินเตอร์เน็ต 

2. Commercial IOT คือ แบ่งจาก local communication ที่เป็น Bluetooth หรือ Ethernet (wired or 

wireless) โดยตวัอุปกรณ์ IOT Device ในกลุ่มน้ีจะส่ือสารภายในกลุ่ม Sensor nodes เดียวกนัเท่านั้นหรือเป็น

แบบ local devices เพยีงอยา่งเดียวอาจไม่ไดเ้ช่ือมสู่อินเตอร์เน็ต 

 

การใช้ประโยชน์จาก Internet of Things เพ่ือท าให้หลายๆ อย่างง่ายยิ่งขึน้ 

การที่เทคโนโลยเีป็นที่แพร่หลายนั้นไม่ไดอ้ยูท่ี่ปัจจยัดา้นราคาอยา่งเดียว แต่เทคโนโลยนีั้นตอ้งส่ง

มอบประโยชน์ต่อชีวติของพวกเราดว้ย ซ่ึง Internet of Things ในปัจจุบนั ก่อให้เกิดประโยชน์ในดา้นต่างๆ 

1. รับส่งขอ้มูลรูปแบบดิจิทลั ปัจจุบนั ขอ้มูลดิจิทลัมีความจ าเป็นมาก เพราะสามารถน าไปใชก้บั

เทคโนโลยอ่ืีนๆ ไดท้นัที ซ่ึง IOT มีคุณสมบติัดา้นการเก็บขอ้มูลทางภายภาพใหอ้ยูใ่นรูปดิจิทลัไดอ้ยา่ง

ง่ายดายและรวดเร็ว จึงนบัเป็นประโยชน์อยา่งมากในยคุ Digital Transformation 
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2. แม่นย  า ใชไ้ดต้ลอดเวลา และส่งขอ้มูลแบบ Real-Time ขอ้มูลจาก IOT ไม่เพยีงแต่เป็นดิจิทลั

เท่านั้น แต่ยงัสามารถแลกเปล่ียนไดอ้ยา่งรวดเร็วระดบั Real-Time มีความแม่นย  า และสามารถใชง้านได้

ตลอดเวลา ช่วยใหมี้ขอ้มูลในการตดัสินใจไดท้นัท่วงที 

3. ลดภาระงานของบุคลากร ในอดีตการเก็บขอ้มูลอาจตอ้งใชค้นเดินทางเขา้ไปสอดส่องที่เคร่ืองมือ

เพือ่หาความผดิปกติ แต่ปัจจุบนั IOT ไม่เพยีงแต่สอดส่องใหเ้ราผา่น Dashboard เท่านั้น แต่ยงัสามารถเรียนรู้

การหาความผดิปกติดว้ยเทคโนโลยอ่ืีนๆ เช่น Artificial Intelligence ได ้

4. ท  างานตรวจสอบในจุดที่คนเขา้ไม่ถึง เราสามารถออกแบบ Smart Device ใหมี้ขนาดเล็กและ

ทนทานเพือ่ติดตั้งตามจุดที่คนเขา้ถึงยากหรือในจุดที่มีอนัตรายระหวา่งด าเนินการได ้เช่น ภายในท่อส่งน ้ ามนั 

หรือบ่อบ าบดัน ้ าเสีย ช่วยลดความเส่ียงต่อชีวติและทรัพยสิ์นจากการตอ้งเขา้พื้นที่อนัตรายเป็นประจ าได ้

ตอ้งถือวา่ Internet of Things เป็นอีกหน่ึงเทคโนโลยทีี่ส าคญัมากในยคุ Digital Transformation โดย

ปัจจุบนัเทคโนโลยน้ีีก็เร่ิมเขา้ไปเก่ียวขอ้งกบัแวดวงต่างๆ ทั้งภาคธุรกิจและสงัคมบา้งแลว้ จะเป็นอยา่งไรบา้ง 

และเติบโตไปแค่ไหนแลว้ รอติดตามไดใ้นบทความต่อๆ ไปของเราได ้

 

ตัวอย่างส าคญัของการใช้ IOT 

เทคโนโลยขีอง Internet of Things นั้นไดส้ร้างพรมแดนใหม่ของการใชข้อ้มูลและการสร้าง

ประสบการณ์ใหม่ๆ เลยกลายเป็นเร่ืองที่น่าต่ืนเตน้ส าหรับหลายๆ คนมากมายที่ก  าลงัพยายามลองหาวธีิการ

ใหม่ๆ ในการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายที่ต่างไปจากเดิม 

1. Smart home หรือบา้นอจัฉริยะ คือการใชเ้ทคโนโลยมีาควบคุมอุปกรณ์ต่างๆ ภายในบา้น เพือ่

อ  านวยความสะดวกแก่ผูอ้ยูอ่าศยั, มีระบบการจดัการพลงังาน ระบบรักษาความปลอดภยัอตัโนมติัทั้งภายใน

และรอบตวับา้น ส่วนใหญ่จะควบคุมดว้ยระบบคอมพวิเตอร์ เช่น ระบบควบคุมไฟฟ้าแสงสวา่ง เช่น เปิด/ปิด 

หรือปรับระดบัความสวา่ง ระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าภายในบา้น เช่น สัง่งานเคร่ืองปรับอากาศ หรือการ

เปิดปิดม่าน เป็นตน้ 
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2. Wearable เป็นอุปกรณ์สวมใส่ เป็นไดท้ั้งแฟชัน่และไอทีที่ช่วยเพือ่อ  านวยความสะดวกใหก้บัผูใ้ช ้

ที่ใหคุ้ณมากกวา่แค่เคร่ืองประดบัร่างกาย เช่น การ Sync ขอ้มูลระหวา่งนาฬิกา กบั smartphone วดัอตัราการ

กา้วเดิน การแจง้เตือน sms โทรเขา้ รวมถึงสัน่เตือนในกรณีนาฬิกาอยูห่่างจาก smartphone เช่ือมต่อผา่นทาง 

Bluetooth, internet เป็นตน้ 

 
 

3. Smart City “เมืองอจัฉริยะ” หรือสมาร์ตซิต้ี (smart city) เป็นแนวคิดที่หมายถึงระบบที่เช่ือมโยง

ถึงกนัซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของโครงสร้างพื้นฐานของเมือง แนวคิดเบื้องหลงัของเมืองอจัฉริยะคือการที่

สภาพแวดลอ้มสามารถรับรู้และปรับเปล่ียนตวัเองเพือ่ส่งมอบบริการที่มีประสิทธิภาพสูงสุดใหก้บัผูอ้ยูอ่าศยั 

ระบบไฟจราจรที่เช่ือมโยงกนั ท าใหร้ถรู้วา่ควรจะหยดุตอนไหนและคนเดินถนนรู้วา่ควรขา้มถนน

เม่ือไร ในที่สุดระบบสญัญาณจราจรก็พฒันาเซ็นเซอร์ (sensor) เพือ่ตรวจจบัการเคล่ือนไหวของรถยนต ์

แทนที่จะใชเ้พียงการจบัเวลา 
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ระบบอยา่งการสอดแนมดว้ยกลอ้งวงจรปิด (CCTV) ระบบวเิคราะห์ใบหนา้ ระบบอ่านป้ายทะเบียน

รถยนต ์ ระบบเหล่าน้ีสร้างขอ้มูลขึ้นมาแมว้า่เราจะไม่ไดก้  าลงัพกพาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ใดๆ แค่สญัจรอยู่

บนทอ้งถนนเราก็ป้อนขอ้มูลบางอยา่งใหก้บัระบบแลว้ 

 
 

4. Smart farming การท าไร่ท าสวนเป็นการปฏิบติังานในพื้นที่ที่ค่อนขา้งห่างไกล ฉะนั้นการน า 

Internet of Things มาประยกุตใ์ชเ้พือ่ท  าการมอนิเตอร์จึงเป็นอะไรที่สามารถปฏิวตัิวงการการท าเกษตรได้

เลยทีเดียว 
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การพฒันาระบบ Internet Of Things จากบอร์ด Raspberry Pi 

6.1 การใช้งาน Node-RED บน Raspberry Pi เพ่ือใช้งาน IOT ผ่าน Web Browser 

Node-RED เป็นเคร่ืองมือส าหรับนกัพฒันาโปรแกรมในการเช่ือมต่ออุปกรณ์ฮาร์ดแวร์เขา้กบั APIs 

(Application Programming Interface) ซ่ึงเป็นการพฒันาโปรแกรมแบบ Flow-Based Programming ที่มีหนา้ 
UI ส าหรับนกัพฒันาใหใ้ชง้านผา่น Web Browser ท าใหก้ารเช่ือมต่อเสน้ทางการไหลของขอ้มูลนั้นเป็นเร่ือง

ง่าย 

 

เน่ืองจาก Node-RED เป็น Flow-Based Programming นั้นท าใหเ้ราแทบจะไม่ตอ้งเขียน Code ในการ
พฒันาโปรแกรมเลย แค่เพยีงเลือก Node มาวางแลว้เช่ือมต่อก็สามารถควบคุม I/O ได ้โดย Node-RED จะมี 

Node ใหเ้ลือกใชง้านอยา่งหลากหลาย สามารถสร้างฟังกช์นั JavaScript ไดโ้ดยใช ้ Text Editor ที่มีอยูใ่น 

Node-RED และยงัสามารถบนัทึก Function, Templates, Flows เพือ่ไปใชง้านกบังานอ่ืนต่อไป 

Node-RED นั้นท างานบน Node.js ท าใหเ้หมาะส าหรับการใชง้านกบั Raspberry Pi เน่ืองจากใช้

ทรัพยากรนอ้ย ขนาดไฟลไ์ม่ใหญ่และ Node.js ยงัท าหนา้ที่เป็นตวักลางให ้Raspberry Pi สามารถติดต่อกบั 

Web Browser และอุปกรณ์อ่ืนๆ ได ้
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เร่ิมต้นการใช้งาน  Node-RED 

1. บอร์ด Raspberry Pi จบัสญัญาณ Wi-Fi หรือเช่ือมต่อ LAN 

2. เปิดโปรแกรม Node-RED โดยไปที่ Pi > Programming > Node-RED เพือ่เปิดใชง้าน Node-RED 

 

 

3. คลิก Web Browser เพือ่ใชง้าน Node-RED 

 

 

4. ใส่ IP Address ของ Raspberry ตามดว้ย :1880 เช่น 192.168.1.104:1880 แลว้กดปุ่ ม Enter 
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5. จะปรากฏหนา้จอ UI ของ Node-RED ดงัรูป 

 

 

การเช่ือมต่อ Node 

1. การใชง้าน Node-RED นั้น จะเป็นการใชง้านแบบ Flow-based programming โดยเราสามารถ
เลือก node ที่ตอ้งการจะใชม้าวางบน Workspace ไดเ้ลย 

   2. ใหเ้ลือก inject และ debug แลว้ลากมาวางบน Workspace 
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ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 1 เรียนรู้การใช้งาน Node-RED : ส่ังพร้ินข้อความ 

1. เร่ิมตน้วาด Flow โดยลากโหนด inject (input) และโหนด debug (output) มาวางบน Workspace 

 
 

2. จากนั้นใหล้ากเสน้เช่ือมโยงจากจุดก่ึงกลางของโหนดแรกไปยงัจุดก่ึงกลางของโหนดที่สอง 
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3. ดบัเบิ้ลคลิกที่โหนด timestamp ในช่อง Payload ใหเ้ปล่ียนจาก timestamp เป็น String แลว้พมิพ ์

“Hello World” แลว้คลิกปุ่ ม Done 

 

 

4. เม่ือเขียน Flow เรียบร้อยแลว้ ใหค้ลิกปุ่ ม Deploy เพือ่สัง่รันโปรแกรม 
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5. เปิดมุมมอง Debug messages เพือ่แสดงผลลพัธ ์(Output) 

 

 

6. ทดสอบโปรแกรมโดยคลิกที่ปุ่ มดา้นหนา้โหนด Hello World จะปรากฏขอ้ความที่หนา้ต่าง 

Debug Messages วา่ “Hello World” 

 

 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 2 เรียนรู้การใช้งาน Node-RED : เปิด-ปิดไฟด้วยสวิตช์ Push Button 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 

 2. หลอด LED 
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 3. ตวัตา้นทาน 330 โอห์ม 

 

 4. Breadboard 

 

 5. สาย Jumper 

 

 6. Push Button 
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การต่อวงจร 

 1. เสียบ LED บน Breadboard 

 

 

2. เสียบสาย Jumper ในแถวเดียวกบัขา – (สั้น) ของหลอดไฟ LED ปลายสายเสียบเขา้กบัช่อง PIN6 
(GROUND) ของขา GPIO 

 

 

3. เสียบตวัตา้นทาน 330 โอห์มเขา้ไปในแถวเดียวกบัขา + ของ LED  
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4. ใชส้าย Jumper เสียบในแถวเดียวกบัตวัตา้นทาน 330 โอห์มอีกดา้นหน่ึง ปลายสายเสียบเขา้กบั

ช่อง PIN12 (GPIO18) ของขา GPIO 

 

 

 5. เสียบ Pushbutton บน Breadboard 
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 6. เสียบสาย Jumper ที่ขาขา้งหน่ึงของ Pushbutton ต่อเขา้กบัขา PIN14 (GROUND) ของขา GPIO 

 

 

 7. เสียบสาย Jumper ที่ขาอีกขา้งหน่ึงของ Pushbutton ต่อเขา้กบัขา PIN13 (GPIO27) ของขา GPIO 
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การเขียนผังวงจร 

 1. ลากโหนด rpi gpio ดงัรูป มาวางบน Workspace 

 

 

 2. ดบัเบิ้ลคลิกที่โหนด PIN: เพือ่ก าหนด PIN ที่เช่ือมต่อกบั LED โดยก าหนดค่าดงัน้ี เสร็จแลว้คลิก
ปุ่ ม Done 
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 3. ลากโหนด inject มาวางบน Workspace 2 บล็อก 

 
 

 4. ดบัเบิ้ลคลิกที่โหนด timestamp บล็อกแรก หลงัจากนั้นก าหนดค่าดงัน้ี แลว้คลิกปุ่ ม Done 
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 5. ดบัเบิ้ลคลิกที่โหนด timestamp อีกอนั หลงัจากนั้นก าหนดค่าดงัน้ี แลว้คลิกปุ่ ม Done 

 

 

 6. เช่ือมต่อโหนด 0 และ 1 ไปยงัโหนด LED 

 

  

 7. เสร็จแลว้คลิกปุ่ม Deploy เพื่อรันโปรแกรม 
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 8. ทดสอบโปรแกรม โดยคลิกปุ่ มหนา้โหนด 0 และปุ่ มหนา้โหนด 1 เพือ่ส่งค่า 0 หรือ 1 ไปยงั

โหนด LED ซ่ึงเช่ือมต่ออยูท่ี่ PIN12 (GPIO18) แลว้สงัเกตไฟ LED 

 

 

 9. ลากโหนด rpi gpio ดงัรูป มาวางบน Workspace 

 

  

10. ดบัเบิ้ลคลิกทีโ่หนด PIN: tri เพือ่ก าหนดขา PIN ของ Push button แลว้ก าหนดค่าดงัน้ี แลว้คลิก

ปุ่ ม Done 
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 11. ลบเสน้ที่เช่ือมโยงระหวา่งโหนด 0 และ 1 ที่เช่ือมโยงไปยงัโหนด LED ออก แลว้ลากเสน้

เช่ือมโยงระหวา่งโหนด Button ไปยงัโหนด LED 

 

 

 12. คลิกปุ่ ม Deploy เพือ่รันโปรแกรม แลว้ลองทดสอบโปรแกรมโดยคลิกปุ่ ม Push Button จะเห็น
ไดว้า่เม่ือกดปุ่ ม Push Button ไฟ LED จะดบั ถา้ไม่กดปุ่ ม Push Button ไฟจะติด 
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การใช้งาน Node-RED UI 

Node-RED UI จะเป็นส่วนเสริมของโปรแกรม Node-RED เพือ่ใหโ้ปรแกรม Node-RED สามารถ
สร้าง UI ไวส้ าหรับการแสดงผลผา่น Web Brower ของคอมพวิเตอร์หรือมือถือได ้

ในการวาด Flow ตรงแถบเคร่ืองมือก็จะมี node ส าหรับการสร้าง UI  

 

เม่ือวาด Flow และใส่โคด้ค  าสัง่เสร็จเรียบร้อย แลว้คลิกปุ่ ม Deploy เพือ่รันโปรแกรม ในการเขา้ดู

ผลลพัธห์นา้ Node-RED UI จะตอ้งเขา้ใชง้านผา่น web Browser โดยใส่ IP Address port 1880 ตามดว้ย /ui 
เช่น 192.168.1.104:1880/ui ก็จะแสดงหนา้ของ Node-RED UI ขึ้นมา 

 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 3 เรียนรู้การใช้งาน Node-RED UI : เปิด-ปิดไฟ LED 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 
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 2. หลอด LED 

 

 3. ตวัตา้นทาน 330 โอห์ม 

 

 4. Breadboard 

 

 5. สาย Jumper 
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การต่อวงจร 

 1. เสียบ LED บน Breadboard 

 

 

2. เสียบสาย Jumper ในแถวเดียวกบัขา – (สั้น) ของหลอดไฟ LED ปลายสายเสียบเขา้กบัช่อง PIN6 
(GROUND) ของขา GPIO 

 

 

3. เสียบตวัตา้นทาน 330 โอห์มเขา้ไปในแถวเดียวกบัขา + ของ LED  
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4. ใชส้าย Jumper เสียบในแถวเดียวกบัตวัตา้นทาน 330 โอห์มอีกดา้นหน่ึง ปลายสายเสียบเขา้กบั

ช่อง PIN12 (GPIO18) ของขา GPIO 

 

 

การออกแบบ Flow 

1. คลิกไปที่มุมมอง Dashboard 
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 2. คลิกสร้างแทบ็ใหม่ขึ้นมา โดยคลิกที่ + tab 

 

 

 3. คลิกที่ปุ่ ม edit ดา้นหลงั Tab1 โดยก าหนดค่าดงัน้ี แลว้คลิกปุ่ ม Update 
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 4. คลิกที่ปุ่ ม + group ดา้นหลงัแทบ็ Control LED จะได ้Group 1 ขึ้นมา 

 

 

 5. คลิกปุ่ ม edit ดา้นหลงั Group 1 แลว้ก าหนดค่าดงัน้ี แลว้คลิกปุ่ ม Update 
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 6. ลากโหนด switch มาวางบน Workspace 

 

 

 7. ดบัเบิ้ลคลิกที่โหนด switch เพือ่ก าหนดใหแ้สดงปุ่ ม switch ในกลุ่มใด แทบ็ใด โดยก าหนดค่าดงัน้ี 
แลว้คลิกปุ่ ม Done 

 
 

 8. ลากโหนด rpi gpio มาวางบน Workspace 
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 9. ดบัเบิ้ลคลิกที่โหนด PIN: เพือ่ก าหนดขา PIN ของ LED โดยก าหนดค่าดงัน้ี แลว้คลิกปุ่ ม Done 

 

 

 10. ลากเสน้เช่ือมโยงจากโหนด switch ไปยงัโหนด LED 
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 11. คลิกปุ่ ม Deploy แลว้คลิกที่ปุ่ มดงัรูป เพือ่เปิดหนา้ UI ขึ้นมาใหใ้ชง้าน 

 

 

 12. Web Browser จะเปิดแทบ็ใหม่ขึ้นมา ซ่ึงเป็นหนา้เพจส าหรับเปิด-ปิดสวติชค์วบคุมไฟ LED 

ตามที่ไดอ้อกแบบ Flow เอาไว ้
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 13. ทดลองใชมื้อถือหรือแทบ็เล็ตจบัสญัญาณ Wi-Fi ตวัเดียวกบั Raspberry Pi หลงัจากนั้นเปิด Web 

Brower ขึ้นมา แลว้ใส่ IP Address ของ Raspberry Pi ตามดว้ย :1880/ui เช่น 192.168.1.104:1880/ui เม่ือแตะ
เปิดสวติช์ ไฟ LED จะติด เม่ือแตะปิดสวติช ์ไฟ LED จะดบั 

 

 

ฝึกทักษะการทดลองกิจกรรมที่ 4 เรียนรู้การใช้งาน Node-RED UI : วัดค่าความช้ืนและอุณหภูมิในอากาศ 

อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการทดลอง 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 

 2. เซนเซอร์วดัความช้ืนและอุณหภูมิ DHT22 

 

 3. Breadboard 
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 4. สาย Jumper 

 

 

การต่อวงจร 

 1. เสียบเซนเซอร์ DHT22 บน Breadboard 

 

 

 2. เสียบสาย Jumper ต่อจากขาลบ – ของ DHT22 ไปยงั PIN6 (GROUND) ของขา GPIO 
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3. เสียบสาย Jumper ต่อจากขาลบ + ของ DHT22 ไปยงัขา PIN1 (3V3) ของขา GPIO  

 

 

4. เสียบสาย Jumper ต่อจากขา out ของ DHT22 ไปยงั PIN7 (GPIO4) ของขา GPIO 
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การออกแบบ Flow และการเขียนโปรแกรม 

 ก่อนการใชง้าน DHT22 กบั Node-RED จะตอ้งท าการดาวน์โหลดและติดตั้งโหนด DHT และไลบรา

ร่ี BCM2835 ก่อน โดยท าตามขั้นตอน ต่อไปน้ี 

1. เปิดโปรแกรม Terminal แลว้พมิพค์  าสัง่ node-red-stop เพือ่ปิดการใชง้าน node-red ชัว่คราว 

 

 

2. พมิพค์  าสัง่ cd ~/.node-red/ เพือ่เขา้ไปในโฟลเดอร์ node-red 
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3. ก่อนที่จะดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมอะไรก็แลว้แต่ จะตอ้งอพัเดตซอฟแวร์ระบบเสียก่อน 

โดยพมิพค์  าสัง่ sudo apt-get update 

 

 

4. ติดตั้ง node-dht-sensor โดยพมิพค์  าสัง่ npm install node-red-contrib-dht-sensor 
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5. การติดตั้งโหนด dht ตอ้งท าอีก 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 

5.1 พมิพค์  าสัง่ sudo npm install --unsafe-perm -g node-dht-sensor 

 

 

5.2 พมิพค์  าสัง่ sudo npm install --unsafe-perm -g node-red-contrib-dht-sensor 
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5.3 ดาวน์โหลดและติดตั้งไลบราร่ี BCM2835 โดยพมิพค์  าสัง่  

       wget http://www.airspayce.com/mikem/bcm2835/bcm2835-1.5.tar.gz 

 

 

  5.4 แตกไฟล ์Zip โดยพมิพค์  าสัง่ tar zxvf bcm2835-1.5.tar.gz 

286



 
 

  5.5 เขา้ไปในโฟลเดอร์ bcm2835-1.5 โดยพมิพค์  าสัง่ cd bcm2835-1.5 

 

 

  5.6 พมิพค์  าสัง่ 3 ค าสัง่ตามล าดบั 

       ./configure 

       make 

       sudo make install 
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6. ปิดหนา้ต่าง Terminal แลว้ไปที่ Pi > Programming > Node-RED เพือ่เปิดใชง้าน Node-RED อีก

คร้ัง 

 

 

7. เปิด Web Browser เพือ่เขา้หนา้จอ Node-RED จะปรากฏโหนด rpi dht22 เพิม่ขึ้นมาอีก 1 โหนด 

 
 

8. ลากโหนด inject มาวางใน Workspace 
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9. ลากโหนด rpi dht22 มาวางใน Workspace 

 

 

10. ลากโหนด debug มาวางใน Workspace 

 

 

11. ลากเสน้เช่ือมโยงทั้ง 3 โหนด ดงัรูป 
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12. ดบัเบิ้ลคลิกที่โหนด rpi-dht22 เพือ่ก าหนดรุ่นและขา PIN ของเซนเซอร์ DHT (ซ่ึงมี 2 รุ่นคือ 

DHT11 และ DHT22) โดยก าหนดค่าดงัรูป แลว้คลิกปุ่ ม Done 

 

 

13. ดบัเบิ้ลคลิกที่โหนด msg.payload แลว้ก าหนดค่าดงัรูป แลว้คลิกปุ่ ม Done 
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13. คลิกปุ่ ม Detroy เพือ่รันโปรแกรม 

 

 

14. ลองคลิกที่ปุ่ มดา้นหนา้โหนด timestamp จะแสดงค่าตวัเลขออกมา 2 ค่า คือค่าอุณหภูมิและ

ความช้ืนสมัพทัธใ์นอากาศ โดยจะแสดงผลลพัธ์ออกมาในหนา้ต่าง Debug Messages 

 

 

 15. ลากโหนด debug ออกมาอีก 2 อนั 
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16. ลากโหนด function ออกมา 2 อนั 

 

 

17. ดบัเบิ้ลคลิกโหนด function อนัแรก แลว้ใส่โคด้ JavaScript ดงัรูป โดยอา้งอิงค่าอุณหภูมิซ่ึงอยูใ่น

ส่วน payload: แลว้คลิกปุ่ ม Done 
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18. ดบัเบิ้ลคลิกโหนด function อนัที่สอง แลว้ใส่โคด้ JavaScript ดงัรูป โดยอา้งอิงค่าความช้ืนซ่ึงอยู่

ในส่วน humidity: แลว้คลิกปุ่ ม Done 

 

 

 19. ลากเสน้เช่ือมโยงระหวา่งโหนด ดงัรูป 

 

 

 20. คลิกปุ่ ม Deploy เพือ่รันโปรแกรม แลว้ลองคลิกปุ่ มดา้นหนา้โหนด timestamp จะเห็นวา่จะไดค้่า

ออกมา 2 ค่าแยกออกจากกนั คอื ค่าอุณหภูมิและความช้ืน 
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สร้างหน้าจอ UI 

 1. คลิกเปิดหนา้ต่าง dashboard 

 

 

 2. สร้างแทบ็แสดงบนหนา้จอ โดยคลิกที่ + tab 

 

  

 3. เปล่ียนช่ือแทบ็ใหม่ โดยคลิกที่ปุ่ ม edit ดา้นหลงั Tab 1 
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 4. เปล่ียนช่ือแทบ็ในช่อง Name แลว้คลิกปุ่ ม Update 

 

 

 5. สร้าง Group เขา้มาในแทบ็ โดยคลิกปุ่ ม + Group ดา้นหลงัช่ือแทบ็ 

 

 

 6. แกไ้ขช่ือ Group โดยคลิกที่ปุ่ ม edit ดา้นหลงั Group 1 
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 7. เปล่ียนช่ือ Group ในช่อง Name แลว้คลิกปุ่ ม Update 

 

 

 8. สร้าง Group ใหม่ขึ้นมาอีก 1 Group (ท าเหมือนขั้นตอน 5-7) โดยตั้งช่ือ Group วา่ Humidity ก็จะ

ไดแ้ทบ็ที่มี 2 Group ดงัน้ี 
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 9. ลากโหนด gauge 2 อนัมาวางบน Workspace 

 

 

 10. ลากเสน้เช่ือมโยง ดงัรูป 
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 11. ดบัเบิ้ลคลิกที่โหนด gauge ที่เช่ือมต่อมาจากฟังกช์นั temperature โดยก าหนดค่าดงัน้ี แลว้คลิก

ปุ่ ม Done 
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12. ดบัเบิ้ลคลิกที่โหนด gauge ที่เช่ือมต่อมาจากฟังกช์นั humidity โดยก าหนดค่าดงัน้ี แลว้คลิกปุ่ ม 

Done 

 

 

 13. ลบโหนด timestamp ออกไป เพือ่ใหเ้ซนเซอร์วดัค่าอตัโนมติั โดยไม่ตอ้งคลิกปุ่ ม และลบโหนด

ที่ใชแ้สดงขอ้ความทั้ง 3 โหนดออก ใหเ้หลือแค่โหนดดงัรูป 

 

 

 14. คลิกปุ่ ม Deploy เพือ่รันโปรแกรม แลว้คลิกปุ่ มดงัรูป เพือ่เปิดไปยงัหนา้ UI 
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 14. เซนเซอร์ DHT22 จะวดัค่าอุณหภูมิและความช้ืนออกมา โดยแสดงออกมาเป็นเกจวดัค่าตามทีไ่ด้

ท  าการเลือกโหนด gauge เอาไว ้

 

 

 13. ทดลองใชมื้อถือหรือแทบ็เล็ตจบัสญัญาณ Wi-Fi ตวัเดียวกบั Raspberry Pi หลงัจากนั้นเปิด Web 
Brower ขึ้นมา แลว้ใส่ IP Address ของ Raspberry Pi ตามดว้ย :1880/ui เช่น 192.168.1.104:1880/ui  
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6.1 การท า IOT ผ่านแอพพลเิคช่ัน Blynk 

อุปกรณ์ที่ใช้ 

 1. บอร์ด Raspberry Pi 

 

 2. เซนเซอร์วดัอุณหภูมิและความช้ืน (DHT22) 
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 3. สาย Jumper 

 

 4. Relay Module 

 

การต่อวงจร 

เซนเซอร์ DHT22 

 1. น าสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา +, out และ – ของเซนเซอร์ DHT22 

 2. เสียบสาย Jumper ที่ต่อจากขา + ของเซนเซอร์ DHT22 ไปยงัขา PIN2 (5V) 

 3. เสียบสาย Jumper ที่ต่อจากขา out ของเซนเซอร์ DHT22 ไปยงัขา PIN7 (GPIO4) 

 4. เสียบสาย Jumper ที่ต่อจากขา - ของเซนเซอร์ DHT22 ไปยงัขา PIN6 (GND) 

 Relay Module 

 1. น าสาย Jumper เสียบเขา้กบัขา VCC, GND และ IN1 ของ Relay Module 

 2. เสียบสาย Jumper ที่ต่อจากขา VCC ของ Relay Module ไปยงัขา PIN4 (5V) 
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 3. เสียบสาย Jumper ที่ต่อจากขา GND ของ Relay Module ไปยงัขา PIN14 (GND) 

 4. เสียบสาย Jumper ที่ต่อจากขา IN1 ของ Relay Module ไปยงัขา PIN40 (GPIO21) 

 

 

การติดต้ังและใช้งานแอพลิเคชัน Blynk 

1. ติดตั้งแอพลิเคชนั Blynk บนมือถือ 
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2. เปิดแอพลิเคชนัขึ้นมา หลงัจากนั้นใหส้ร้างบญัชีในการใชง้านขึ้นมาใหม่ โดยแตะที่ Create New 

Account 

 

 

3. กรอกขอ้มูลในช่อง Email และ Password หลงัจากนั้นใหแ้ตะที่ Next 
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4. สร้างโปรเจค็ตใ์หม่ โดยแตะที่ New Project 
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5. ก าหนดค่าในโปรเจค็ตท์ี่สร้างขึ้นมาใหม่ ดงัน้ี 

 

 

6. จะเขา้สู่หนา้จอในการออกแบบ ใหแ้ตะที่หน้าจอ 1 คร้ัง จะปรากฏหนา้ต่าง Widget Box ขึ้นมา 

โดยในการใชง้าน Blynk ระบบจะให้ใชง้านฟรี 2000 Energy หากตอ้งการซ้ือเพิม่ใหแ้ตะที่ปุ่ ม +Add เพือ่ซ้ือ 

Energy เพิม่ 
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7. แตะที่ Gauge ซ่ึงใช ้300 Energy จะปรากฏหนา้จอ Gauge ขึ้นมา 1 ช้ิน  
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8. แตะที่ Gauge 1 คร้ัง จะปรากฏหนา้จอ Gauge Settings ใหก้ าหนดค่าดงัน้ี 

  - Gauge : ก าหนดขอ้ความบนหนา้จอ Gauge เป็น “ความช้ืน” 

  - PIN : เลือกเป็น V0 

  - ก าหนดช่วงขอ้มูลเป็น 0-100 

  - ช่อง LABEL : ก าหนดหน่วยใหเ้ป็น “%” 

             

 

9. เม่ือเสร็จแลว้ใหแ้ตะที่ OK 

10. แตะที่หนา้จอออกแบบ 1 คร้ัง หลงัจากนั้นให้แตะที่ Gauge อีกคร้ังเพือ่สร้างหนา้จอ Gauge 

ขึ้นมาใหม่ 
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11. แตะที่ Gauge ที่สร้างขึ้นใหม่อีก 1 คร้ัง จะปรากฏหนา้จอ Gauge Settings ใหก้ าหนดค่าดงัน้ี 

  - Gauge : ก าหนดขอ้ความบนหนา้จอ Gauge เป็น “อุณหภูมิ” 

  - PIN : เลือกเป็น V1 

  - ก าหนดช่วงขอ้มูลเป็น 0-100 

  - ช่อง LABEL : ก าหนดหน่วยใหเ้ป็น “*C” 
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เขียนโปรแกรมค าส่ัง 

1. มาที่หนา้จอ Desktop ของ Raspberry Pi ท าการเช่ือมต่อ Wi-Fi  
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2. เปิดโปรแกรม Terminal ขึ้นมา แลว้ตรวจสอบเวอร์ชนัของไพทอน 3 โดยพมิพค์  าสัง่ python3 --

version 

 

 

 

3. ตรวจเช็คเวอร์ชนัของ pip โดยพมิพค์  าสัง่ pip3 –version 
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4. ติดตั้ง Blynk Python Library โดยพมิพค์  าสัง่ sudo pip3 install blynklib 

 
 

5. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE ขึ้นมาเพือ่เขียนโปรแกรม 
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6. เขียนโคด้ค  าสัง่ดงัน้ี 

 
 

 7. ในช่อง <YourAuthToken> จะตอ้งน า AUTH TOKEN ของโปรเจค็ตข์องตนเองในแอพลิเคชนั 

Blynk มาใส่แทน ซ่ึงจะเป็นรหสัที่ไม่ซ ้ ากนั โดยใหแ้ตะเคร่ืองหมายหกเหล่ียมดา้นบนขวาของหนา้จอโปร
เจค็ต ์

 

 

313



 8. แตะเมนู E-Mail เพือ่ส่งรหสัในช่อง AUTH TOKEN ดา้นล่างจอไปยงัอีเมลท์ี่ไดล้งทะเบียนบญัชี

ไว ้

 

 

 9. กลบัมาที่หนา้จอ Desktop Raspberry Pi แลว้เปิด Web Browser ขึ้นมาเพือ่เขา้อีเมล ์
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 10. เปิดอีเมลท์ี่ไดล้งทะเบียนบญัชี Blynk เอาไว ้จะมีอีเมลข์อง Blynk เขา้มา 

 

 

 11. คลิกเปิดอีเมล ์แลว้คดัลอกรหสั Auth Token มาแทนที่ค  าสัง่ <YourAuthToken> ในโคด้ค  าสัง่ที่

เขียน 

 

 
 

 12. บนัทึกไฟลแ์ละรันโปรแกรม โดยคลิกที่ปุ่ ม Run จะเห็นวา่ในหนา้ต่าง Shell ดา้นล่างจะท าการ

เช่ือมต่อกบัแอพลิเคชนั Blynk 
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 13. ดูที่หนา้จอออกแบบที่แอพลิเคชนั Blynk จะยงัไม่มีอะไรเปล่ียนแปลง ใหแ้ตะที่ปุ่ ม Play ซ่ึงอยู่

ดา้นบนขวาของหนา้จอ จะเห็นวา่หนา้จอ Gauge จะรับค่า Humidity และ Temperature เขา้มาแสดง 

 

 

 14. ถา้ตอ้งการหยดุ ใหแ้ตะที่ปุ่ ม Stop ซ่ึงอยูด่า้นบนขวาของหนา้จอ 

316



 

 

 15. เพิม่ Slider ขึ้นมา 1 อนั เพือ่ใชแ้สดงสถานะการเปิด-ปิดพดัลม 
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  16. แตะที่ Slider แลว้ตั้งค่าดงัน้ี 

 

 

 17. กลบัมาที่โปรแกรม Thonny Python IDE เพือ่ก าหนดเง่ือนไขวา่ ถา้อุณหภูมิสูงกวา่ 25 องศา
เซลเซียส ให้ Relay ท างาน โดยการปล่อยกระแสไฟฟ้าไปยงัพดัลม ท าใหพ้ดัลมหมุน และส่งค่า 1 ไปยงัแถบ 

Slider นอกนั้นใหพ้ดัลมหยดุหมุน และส่งค่า 0 ไปยงัแถบ Slider โดยเขียนค าสัง่เพิม่เติมดงัน้ี 
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 18. คลิกปุ่ ม Run โปรแกรม และแตะปุ่ ม Play ที่แอพลิเคชนั Blynk จะเห็นวา่เม่ืออุณหภูมิมากกวา่ 25 
องศาเซลเซียส Relay จะท างาน แถบ Slider จะปรับค่าเป็น 1 เม่ืออุณหภูมินอ้ยกวา่ 25 องศาเซลเซียส Relay 

จะหยดุท างาน แถบ Slider จะปรับค่าเป็น 0 

 

319



หน่วยกำรเรียนรู้ที่ ๗ สร้ำงหุ่นยนต์เคล่ือนทีด้่วยบอร์ด Raspberry Pi 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 

สำระที ่๔ เทคโนโลย ี

 มำตรฐำน ว ๔.๒ เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค  านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวติจริงอยา่งเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่ง

มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวดั 

 ว ๔.๒ ม.๑/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือ 
   วทิยาศาสตร์ 

 ว ๔.๒ ม.๒/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

 ว ๔.๒ ม.๓/๑ พฒันาแอปพลิเคชนัที่มีการบูรณาการกบัวชิาอ่ืนอยา่งสร้างสรรค  ์

สำระส ำคญั 
 ๑. เรียนรู้หลกัการท างานของมอเตอร์ 
 ๒. เรียนรู้การประกอบหุ่นยนตใ์นรูปแบบต่างๆ 
 ๓. เรียนรู้การเขียนโปรแกรมเพือ่ควบคุมการท างานของหุ่นยนต ์

สำระกำรเรียนรู้ 
       ควำมรู้ 
 - ความรู้เก่ียวกบัมอเตอร์ 
 - ความรู้การประกอบชุดหุ่นยนตใ์นแต่ละรูปแบบ 
 - ความรู้เก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมเพือ่ควบคุมการท างานของหุ่นยนต ์

       ทักษะ/กระบวนกำร 
 - ปฏิบตัิตามตวัอยา่งที่แสดงใหเ้ห็นทีละขั้นตอนจากขั้นพื้นฐานไปสู่ขั้นที่ซบัซอ้นขึ้น 

 - ฝึกปฏิบติัดว้ยตนเองจนเกิดความช านาญ หรือท าไดโ้ดยอตัโนมติั ซ่ึงอาจเป็นงานช้ินเดิมหรืองาน
ที่คิดขึ้นใหม่ 
 - ใชก้ระบวนการคณิตศาสตร์ดา้นการคิดค  านวณและการแกปั้ญหา 
 - กระบวนการกลุ่ม มุ่งใหผู้เ้รียนท างานร่วมกนัเป็นทีม 





คุณลกัษณะทีพ่งึประสงค์ 
 - รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์

 - ซ่ือสตัย ์

 - มีวนิยั 

 - ใฝ่เรียนรู้ 

 - อยูอ่ยา่งพอเพยีง 

 - มุ่งมัน่ในการท างาน 

 - รักความเป็นไทย 

 - มีจิตสาธารณะ 

 

 

 

 

 

 





หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 สร้างหุ่นยนต์เคล่ือนที่ด้วยบอร์ด Raspberry Pi 

1. รถหุ่นยนต์ Raspberry Pi คอนโทรลด้วยมือถือ 

ส่ิงที่ต้องม ี
 1. สัญญาณ Wi-Fi โดยบอร์ด Raspberry Pi และมือถือจะตอ้งท ำกำรเช่ือมต่อ Wi-Fi ตวัเดียวกนั ซ่ึง
ภำยในตวับอร์ดนั้นจะมี Wi-Fi อยูใ่นตวับอร์ดแลว้ 

 2. บอร์ด Raspberry Pi ใชบ้อร์ดที่มี GPIO 40 ขำ 

 

 3. ชุดประกอบรถหุ่นยนต์ ซ่ึงประกอบดว้ยตวัรถ ลอ้ มอเตอร์ กระบะใส่ถ่ำน 

 

 4. บอร์ดขับเคล่ือนมอเตอร์ ในที่น้ีจะใชบ้อร์ด L298N 
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 5. Power bank ที่มีขนำดควำมจุ 2,200 mAh. ขึ้นไป เพือ่จ่ำยไฟใหแ้ก่บอร์ด Raspberry Pi เพือ่ให้
หุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไดอ้ยำ่งอิสระ 

 

 6. โปรแกรม Node-RED ใชใ้นกำรสร้ำงปุ่ มค  ำสัง่ควบคุมกำรเคล่ือนที่ของหุ่นยนต ์ ไม่วำ่จะเป็น
เดินหนำ้ ถอยหลงั เล้ียวซำ้ย เล้ียวขวำ และหยดุเดิน โดยจะตอ้งเพิม่ปุ่ มปิดลงในโปรแกรมเพือ่ให้สำมำรถปิด 
Raspberry Pi จำกระยะไกลได ้

 

 

ขั้นตอนการเช่ือมต่อบอร์ด L298N กับบอร์ด Raspberry Pi 

 1. ใชไ้ขควงคลำยน็อตในช่อง GROUND (ช่องกลำง) ของบอร์ด L298N ใหเ้ปิดออก แลว้น ำขำเสียบ
ฝ่ังตวัผูข้องสำย Jumper แบบตวัผู-้ตวัเมีย เสียบเขำ้ไปในช่อง แลว้ขนัน็อตใหแ้น่น ส่วนปลำยสำยฝ่ังตวัเมีย
ของสำย Jumperใหเ้สียบเขำ้ไปที่ขำ PIN6 (GND) ของขำ GPIO ที่บอร์ด Raspberry Pi 
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 2. ใชส้ำย Jumper ตวัเมีย-ตวัเมีย 4 เสน้ เสียบเขำ้ไปในช่อง IN1 – IN4 ของบอร์ด L298N 

 

  3. ปลำยสำย Jumper อีกดำ้นเสียบเขำ้กบัขำ GPIO ที่เป็นขำ Input/Output ของบอร์ด Raspberry Pi 
(ในที่น้ีจะเสียบเขำ้กบัขำ GPIO ที่บอร์ด Raspberry Pi ตำมล ำดบัคือ 

  - ขำ IN1 ของ L298N  ต่อเขำ้กบัขำ PIN31 ของบอร์ด Raspberry Pi 
  - ขำ IN2 ของ L298N  ต่อเขำ้กบัขำ PIN33 ของบอร์ด Raspberry Pi 
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  - ขำ IN3 ของ L298N  ต่อเขำ้กบัขำ PIN35 ของบอร์ด Raspberry Pi 
   - ขำ IN4 ของ L298N  ต่อเขำ้กบัขำ PIN37 ของบอร์ด Raspberry Pi 

 

  

 4. น ำบอร์ด Raspberry Pi มำเสียบสำย HDMI ต่อเขำ้กบัจอภำพหรือเคร่ืองคอมพวิเตอร์ที่มีพอร์ต 
HDMI IN และเช่ือมต่อเมำส์และคียบ์อร์ดเขำ้กบับอร์ด Raspberry Pi หลงัจำกนั้นเช่ือมต่อสำย Adapter เขำ้กบั 
Power Bank เช่ือมต่อกบับอร์ด เพือ่จ่ำยไฟแก่บอร์ด Raspberry Pi จะปรำกฏไปสถำนะสีสม้ที่ตวับอร์ด ระบบ
จะท ำกำรบูต๊เขำ้ระบบปฏิบตัิกำร Raspbian โดยอตัโนมตัิ 
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สร้างปุ่ มควบคุมและเขียนโปรแกรมค าส่ังด้วยภาษา JavaScript จากโปรแกรม Node-RED 

 1. ท ำกำรเช่ือมต่อ Wi-Fi โดยคลิกที่เมนู Wi-Fi ที่มุมบนขวำของหนำ้จอและคลิก Turn On Wi-
Fi หลงัจำกนั้นคลิกที่ Wi-Fi อีกคร้ัง คลิกเลือก Wi-Fi ที่ตอ้งกำรเช่ือมต่อ หำกมีรหสั Wi-Fi ก็ตอ้งกรอกรหสั
และคลิกปุ่ ม OK 

 

  

 2. เปิดใชง้ำน Node-RED โดยคลิกที่ RasPi --> Programming --> Node-RED และรอจนกวำ่จะเปิด
ใชง้ำนเสร็จเรียบร้อย 
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 3. ตรวจสอบ IP Address ของบอร์ด Raspberry Pi โดยใชเ้มำส์ช้ีที่ Wi-Fi จะปรำกฏหมำยเลข IP 
Address ของเคร่ือง 

 4. คลิกที่ Web Browser แลว้พมิพ ์url ตำมรูปแบบดำ้นล่ำง แลว้กดปุ่ ม Enter 

  http://<ใส่ IP Address ของบอร์ด Raspberry Pi>:1880 
  เช่น http://10.0.1.38:1880 
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  5. ดำวน์โหลด Node dashboard โดยไปที่เมนู  แลว้คลิกที ่   แลว้คลิกเมนู Manage palette 

 

  

 6. คลิกแทบ็ Palette แลว้คลิกที่แทบ็ Install 

 

  

 7. คลิกในช่อง search modules แลว้พมิพค์  ำวำ่ "dashboard" จะเจอโหนดที่มีช่ือวำ่ node-red-
dashboard ใหค้ลิกปุ่ ม install 
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 8. จะปรำกฏโหนด dashboard ขึ้นมำดำ้นซำ้ยของโปรแกรม ดงัรูป 

 

  

 9. คลิกที่เมนู dashboard ที่มุมดำ้นบนขวำ ในแทบ็ Layout แลว้คลิกที่ +tab เพือ่ท  ำกำรสร้ำงแทบ็ใหม่
ขึ้นมำ 

327



 

  

 แทบ็ที่สร้ำงขึ้นใหม่จะช่ือวำ่ Tab1 ใหเ้ปล่ียนช่ือแทบ็โดยคลิกที่ค  ำสัง่ edit ที่อยูด่ำ้นหลงัแทบ็ 
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 เปล่ียนช่ือแทบ็ ในที่น้ีจะตั้งช่ือแทบ็วำ่ Robot แลว้คลิกที่ปุ่ ม Update 

 

 

  สร้ำง Group ในแทบ็ Robot โดยคลิกที่ +group ดำ้นหลงัแทบ็ 
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  เม่ือสร้ำง Group ขึ้นมำ จะมีช่ือวำ่ Group1 ใหเ้ปล่ียนช่ือ Group โดยคลิกที่ปุ่ ม edit 

 

 

 เปล่ียนช่ือ Group เป็น Main และคลิกปุ่ ม Update ดงัรูป 
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  สร้ำง Group เพิม่ขึ้นมำอีก 1 Group โดยตั้งช่ือวำ่ Poweroff  โดยท ำตำมขั้นตอนเดียวกบั Group Main 

 

 

  10. สร้ำงปุ่ มควบคุมขึ้นมำ 5 ปุ่ ม คือ ปุ่ ม Forward, Backward, Turn Left, Turn Right และ Stop ใน 
Group : Main 

  10.1 ลำกปุ่ มค  ำสัง่ button มำวำงบนพื้นที่วำด 
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   10.2 ดบัเบิ้ลคลิกปุ่ มที่เพิง่ลำกมำวำง แลว้ก ำหนดค่ำต่ำงๆ ดงัรูป แลว้คลิกปุ่ ม Done 

   - Group : Main 
   - Icon : fa-arrow-up- Label : Forward 
   - Payload : forward 

 

  

  10.3 สร้ำงปุ่ ม Backward, Turn Left, Turn Right และ Stop ขึ้นมำตำมล ำดบั โดยท ำซ ้ ำตำม
ขั้นตอน 10.1 และ 10.2 โดยก ำหนดค่ำดงัน้ี 

NODE การก าหนดคุณสมบัติ 

Forward Group : Main[Robot] 

Size : auto 

Icon : fa-arrow-up 
Label : Forward 

Payload : forward 
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Backward Group : Main[Robot] 

Size : auto 
Icon : fa-arrow-down 

Label : Backward 

Payload : backward 

Turn Left Group : Main[Robot] 

Size : auto 

Icon : fa-arrow-left 
Label : Turn Left 

Payload : left 

Turn Right Group : Main[Robot] 

Size : auto 

Icon : fa-arrow-right 
Label : Turn Right 

Payload : right 

Stop Group : Main[Robot] 
Size : auto 

Icon : fa-hand-paper-o 
Label : Stop 

Payload : stop 
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 11. ลำกปุ่ ม Function เขำ้มำ เพือ่เขียนโปรแกรมดว้ยภำษำ JavaScript ควบคุมกำรกำรเคล่ือนที่ของรถ
หุ่นยนต ์เม่ือผูใ้ชก้ดปุ่ มค  ำสัง่ 
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 12. ลำกบลอ็ก rpi gpio ออกมำ 4 อนั ซ่ึงจะเป็นส่วน Output ของโปรแกรม ซ่ึงในที่น้ีคือขำ GPIO ที่
เช่ือมต่อกบัมอเตอร์ของหุ่นยนตน์ัน่เอง 

 

  

 13. ดบัเบิ้ลคลิกที่บล็อก PIN : แต่ละบลอ็กแลว้ก ำหนดขำ GPIO ที่เช่ือมต่อมอเตอร์ ซ่ึงก่อนหนำ้น้ีเรำ
ไดท้  ำกำรเช่ือมต่อเขำ้กบัขำ GPIO ล ำดบัที่ 31, 33, 35 และ 37 ตำมล ำดบั  
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 14. ลำกเสน้เช่ือมต่อส่วน Input (ปุ่ ม) เขำ้กบัฟังกช์ัน่ (โปรแกรม) ใหค้รบทุกปุ่ ม 

 

  

 15. ดบัเบิ้ลคลิกเขำ้ไปในบลอ็กฟังกช์ัน่ แลว้ก ำหนดวำ่มีก่ี Output แลว้คลิกปุ่ ม Done 
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 16. ลำกเสน้เช่ือมต่อบลอ็กฟังกช์ัน่เขำ้กบั Output ใหค้รบทุกจุด 
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 17. ดบัเบิ้ลคลิกเขำ้ไปในบลอ็กฟังกช์นั แลว้ใส่โคด้ภำษำ JavaScript ดงัน้ี 

 var msg1 = {payload: 0}; 
 var msg2 = {payload: 0}; 
 var msg3 = {payload: 0}; 
 var msg4 = {payload: 0}; 
 if(msg.payload === "forward"){ 
  msg1.payload = 1; 
  msg2.payload = 0; 
  msg3.payload = 0; 
  msg4.payload = 1; 
 } 
 if(msg.payload === "backward"){ 
  msg1.payload = 0; 
  msg2.payload = 1; 
  msg3.payload = 1; 
  msg4.payload = 0; 
 } 
 if(msg.payload === "right"){ 
  msg1.payload = 1; 
  msg2.payload = 0; 
  msg3.payload = 0; 
  msg4.payload = 0; 
 } 
 if(msg.payload === "left"){ 
  msg1.payload = 0; 
  msg2.payload = 0; 
  msg3.payload = 0; 
  msg4.payload = 1; 
 } 
 if(msg.payload === "stop"){ 
  msg1.payload = 0; 
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  msg2.payload = 0; 
  msg3.payload = 0; 
  msg4.payload = 0; 
 } 
 return [msg1,msg2,msg3,msg4]; 

 

 

 

  

339



 18. สร้ำงปุ่ มปิดใน Group : PowerOff 

  18.1 ลำกบลอ็ก button เขำ้มำวำงในพื้นที่กำรวำด แลว้ดบัเบิ้ลคลิกเขำ้ไปตั้งค่ำดงัน้ี แลว้คลิก
ปุ่ ม Done 
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  18.2 ลำกบลอ็ก exec มำวำง เพือ่ใส่โคด้ค  ำสัง่ในกำรปิดบอร์ด Raspberry Pi โดยดบัเบิ้ลคลิก
เขำ้ไปในบล็อก และตั้งค่ำดงัน้ี 
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   18.3 ลำกเสน้เช่ือมโยงระหวำ่ง 2 บล็อก ดงัรูป 

 

  

 19. เม่ือเขียนโปรแกรมเสร็จเรียบร้อยแลว้ ใหก้ดปุ่ ม Deploy ดำ้นบนขวำของโปรแกรม Node-RED 
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 20. คลิกเมนู Preview เพือ่เปิดหนำ้จอผลลพัธ ์ดงัรูป 

 

 ซ่ึงจะเห็นวำ่หนำ้แสดงผลจะมีรูปแบบ URL ดงัน้ี 

  http://<ใส่ IP Address ของบอร์ด Raspberry Pi>:1880/ui 

  เช่น http://10.0.1.23:1880/ui 

 จะไดห้นำ้จอโปรแกรม ดงัรูป 
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  21. น ำถ่ำนขนำด 2A จ ำนวน 4 กอ้นใส่ในกระบะถ่ำน หลงัจำกนั้นใหท้ดลองกดปุ่ มต่ำงๆ แลว้ดูกำร
เคล่ือนที่ของหุ่นยนต ์หำกผลลพัธไ์ม่ถูกตอ้ง ก็กลบัไปแกไ้ขในโปรแกรม Node-RED หลงักำรแกไ้ขใหค้ลิก
ปุ่ ม Deploy ใหม่อีกคร้ัง 

 22. เม่ือไดผ้ลลพัธต์ำมที่ตอ้งกำรแลว้ ใหถ้อดสำย HDMI เมำส์ และคียบ์อร์ดออกจำกบอร์ด 
Raspberry Pi เพือ่ให้รถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไดอ้ยำ่งอิสระ 

 23. ใชมื้อถือ แทบ็เล็ต หรือคอมพวิเตอร์จบั Wi-Fi ตวัเดียวกบั Raspberry Pi แลว้เปิดเวบ็บรำวเซอร์
ขึ้นมำ แลว้พมิพ ์url 

  http://<ใส่ IP Address ของบอร์ด Raspberry Pi>:1880/ui 

 จะไดห้นำ้จอโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต ์ดงัรูป 
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2. หุ่นยนต์หลบหลกีส่ิงกดีขวาง 

ส่ิงที่ต้องม ี
 1. โมดูลวัดระยะทาง HC-SR04 (เซนเซอร์อัลตราโซนิก) 

 

 2. บอร์ด Raspberry Pi ใชบ้อร์ดที่มี GPIO 40 ขำ 

 

 
 3. ชุดประกอบรถหุ่นยนต์ ซ่ึงประกอบดว้ยตวัรถ ลอ้ มอเตอร์ กระบะใส่ถ่ำน 

 

 
 4. บอร์ดขับเคล่ือนมอเตอร์ ในที่น้ีจะใชบ้อร์ด L298N 
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 5. Power bank ที่มีขนำดควำมจุ 2,200 mAh. ขึ้นไป เพือ่จ่ำยไฟใหแ้ก่บอร์ด Raspberry Pi เพือ่ให้
หุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไดอ้ยำ่งอิสระ 

 

 

ขั้นตอนการเช่ือมต่อบอร์ด L298N กับบอร์ด Raspberry Pi 

 1. ใชไ้ขควงคลำยน็อตในช่อง GROUND (ช่องกลำง) ของบอร์ด L298N ใหเ้ปิดออก แลว้น ำขำเสียบ
ฝ่ังตวัผูข้องสำย Jumper แบบตวัผู-้ตวัเมีย เสียบเขำ้ไปในช่อง แลว้ขนัน็อตใหแ้น่น ส่วนปลำยสำยฝ่ังตวัเมีย
ของสำย Jumperใหเ้สียบเขำ้ไปที่ขำ PIN6 (GND) ของขำ GPIO ที่บอร์ด Raspberry Pi 
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 2. ใชส้ำย Jumper ตวัเมีย-ตวัเมีย 4 เสน้ เสียบเขำ้ไปในช่อง IN1 – IN4 ของบอร์ด L298N 

 

  

 3. ปลำยสำย Jumper อีกดำ้นเสียบเขำ้กบัขำ GPIO ที่เป็นขำ Input/Output ของบอร์ด Raspberry Pi 
(ในที่น้ีจะเสียบเขำ้กบัขำ GPIO ที่บอร์ด Raspberry Pi ตำมล ำดบัคือ 

  - ขำ IN1 ของ L298N ต่อเขำ้กบัขำ PIN31 ของบอร์ด Raspberry Pi 
  - ขำ IN2 ของ L298N ต่อเขำ้กบัขำ PIN33 ของบอร์ด Raspberry Pi 
  - ขำ IN3 ของ L298N ต่อเขำ้กบัขำ PIN35 ของบอร์ด Raspberry P 
   - ขำ IN4 ของ L298N ต่อเขำ้กบัขำ PIN37 ของบอร์ด Raspberry Pi 
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ขั้นตอนการเช่ือมต่อโมดูลวัดระยะทาง HC-SR04 กับบอร์ด Raspberry Pi 

 1. ใชส้ำย Jumper ตวัเมีย-ตวัเมีย 4 เสน้เสียบเขำ้กบัขำของโมดูล HC-SR04 ซ่ึงมี 4 ขำ ดงัน้ี 

  - GND จะเสียบเขำ้กบัขำ PIN9 (GROUND) ของบอร์ด Raspberry Pi 
  - ECHO จะเสียบเขำ้กบัขำ PIN18 ของบอร์ด Raspberry Pi 
  - TRIG จะเสียบเขำ้กบัขำ PIN16 ของบอร์ด Raspberry Pi 
  - VCC จะเสียบเขำ้กบัขำ PIN2 (5V) ของบอร์ด Raspberry Pi 

 หลงัจำกนั้นใหน้ ำโมดูล HC-SR04 ติดตั้งไวด้ำ้นหนำ้ของรถหุ่นยนต ์
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 2. น ำบอร์ด Raspberry Pi มำเสียบสำย HDMI เขำ้กบัจอภำพหรือเคร่ืองคอมพวิเตอร์ที่มีพอร์ต HDMI 
IN เช่ือมต่อเมำส์และคียบ์อร์ด และหลงัจำกนั้นเสียบสำย Power Bank เพือ่จ่ำยไฟแก่บอร์ด Raspberry Pi จะ
ปรำกฏไปสถำนะสีสม้ที่ตวับอร์ด ระบบจะท ำกำรบูต๊เขำ้ระบบปฏิบตัิกำร Raspbian โดยอตัโนมตัิ 
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หลักการท างานของโมดูลวัดระยะทาง HC-SR04 

HC-SR04 เป็นเซนเซอร์โมดูลส ำหรับตรวจจบัวตัถุและวดัระยะทำงแบบไม่สมัผสั โดยใชค้ล่ืนอลั
ตรำโซนิก ซ่ึงเป็นคล่ืนเสียงควำมถ่ีสูงเกินกวำ่กำรไดย้นิของมนุษย ์วดัระยะไดต้ั้งแต่ 2 – 400 เซนติเมตรหรือ 
1 – 156 น้ิว สำมำรถต่อใชง้ำนกบัไมโครคอนโทรลเลอร์ไดง่้ำย ใชพ้ลงังำนต ่ำ เหมำะกบักำรน ำไปประยกุตใ์ช้
งำนดำ้นระบบควบคุมอตัโนมติัหรืองำนดำ้นหุ่นยนต ์ หลกักำรท ำงำนจะเหมือนกนักบักำรตรวจจบัวตัถุดว้ย
เสียงของคำ้งคำว โดยจะประกอบไปดว้ยตวัรับ-ส่งอลัตรำโซนิก ตวัส่งจะส่งคล่ืนควำมถ่ี 40 kHz ออกไปใน
อำกำศดว้ยควำมเร็วประมำณ 346 เมตรต่อวนิำที และตวัรับจะคอยรับสญัญำณที่สะทอ้นกลบัจำกวตัถุ เม่ือ
ทรำบควำมเร็วในกำรเคล่ือนที่ของคล่ืน, เวลำที่ใชใ้นกำรเดินทำงไป-กลบั (t) 

 ค ำนวณหำระยะห่ำงของวตัถุ (S) ไดจ้ำกสูตร  S = 346 × 0.5t  (ไดร้ะยะทำงหน่วยเป็นเมตร) 

 

รูปที่ 1 หลกักำรตรวจจบัและวดัระยะห่ำงระหวำ่งวตัถุดว้ยคล่ืนเสียง 

 

รูปที่ 2 กำรต่อใชง้ำนโมดูลอลัตรำโซนิก HC-SR04 
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 ตำมคุณลกัษณะของเซนเซอร์ จะตอ้งสร้ำงสญัญำณพลัส์ควำมกวำ้งไม่นอ้ยกวำ่ 10 msec ป้อนเขำ้ที่
ขำ Trig หลงัจำกนั้นอีกประมำณ 1.4 msec จึงจะเร่ิมมีสญัญำณพลัส์เกิดขึ้นที่ขำ Echo มีควำมกวำ้งของ
สญัญำณตั้งแต่ 150 usec – 25 msec ซ่ึงถำ้หำกกวำ้งกวำ่น้ีจะถือวำ่ตรวจไม่พบวตัถุ หลงัจำกนั้นควรหน่วงเวลำ
ออกไปอีก 10 msec จึงจะส่งสญัญำณ Trig ออกไปอีกรอบ ตำมรูปที่ 3 

 

รูปที่ 3 สญัญำณที่ขำ Trig และขำ Echo ของโมดูลเซนเซอร์อลัตรำโซนิก HC-SR04 
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เขียนโปรแกรมด้วยภาษา Python 

 1. เปิดโปรแกรม Python โดยคลิกที่สญัลกัษณ์ Raspberry Pi ที่อยูมุ่มดำ้นบนซำ้ยของหนำ้จอ แลว้
เลือกเมนู Programming เลือกโปรแกรม Python 3 (IDLE) หรือโปรแกรม Thonny Python IDLE (ในที่น้ีจะ
เลือกใชโ้ปรแกรม Thonny Python IDLE) 
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 2. เขียนโคด้ค  ำสัง่ ดงัน้ี 
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 3. เม่ือเขียนโคด้ค  ำสัง่เสร็จแลว้ ใหค้ลิกปุ่ ม Run เพือ่ทดสอบโปรแกรม ระบบจะใหท้  ำกำรบนัทึก
ไฟล ์.py ในที่น้ีจะตั้งช่ือไฟลว์ำ่ robot.py โดยโฟลเดอร์เร่ิมตน้ในกำรบนัทึกไฟลจ์ะอยูท่ี่ /home/pi/ และหำก
ตอ้งกำรหยดุกำรรันโปรแกรม ใหค้ลิกปุ่ ม Stop หำกรถหุ่นยนตย์งัไม่หยดุหมุน ใหปิ้ดสวติชบ์นตวัรถหุ่นยนต ์

 

 
 4. หำกตอ้งกำรใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ตำมโคด้ค  ำสัง่โดยอตัโนมติั เม่ือเปิดบอร์ด Raspberry Pi 
(Autostart) จะตอ้งเขำ้ไปตั้งค่ำดงัน้ี 

  4.1 เปิดโปรแกรม Terminal แลว้พมิพค์  ำสัง่ดงัน้ี 

   sudo nano /etc/xdg/lxsession/LXDE-pi/autostart 
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  4.2 เล่ือนมำที่บรรทดัสุดทำ้ย เพิม่ค  ำสัง่ในกำรรันโปรแกรม ดงัน้ี 

   python /home/pi/ช่ือไฟล.์py 

  ในที่น้ีจะตอ้งพมิพค์  ำสัง่ python /home/pi/robot.py เป็นตน้ 

 

 

  4.3 ท ำกำรบนัทึก โดยกดปุ่ ม Ctrl + X ระบบจะถำมวำ่ตอ้งกำรบนัทึกกำรเปล่ียนแปลง
หรือไม่ ใหพ้มิพ ์Y แลว้กด Enter ออกจำกหนำ้แกไ้ข โดยกด Enter อีกคร้ัง 

 5. Reboot บอร์ด Raspberry Pi โดยคลิกที่สญัลกัษณ์ Raspberry แลว้คลิกเมนู Shutdown แลว้คลิก
เลือกค ำสัง่ Reboot รอสกัครู่เม่ือบอร์ด Raspberry เปิดขึ้นมำอีกคร้ัง รถหุ่นยนตจ์ะเคล่ือนที่ตำมโคด้ค  ำสัง่ใน
ไฟล ์.py ที่ไดท้  ำกำรตั้งค่ำ autostart ขึ้นโดยอตัโนมติั 
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