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แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้ 

การพฒันาแอปพลิเคชัน 

ความหมายและลกัษณะส าคญัของแอปพลิเคชนั  

ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรม  

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนั  

การพฒันาแอปพลิเคชนับนสมาร์ตโฟนดว้ย MIT App Inventor 

อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง (Internet of Things)  

แอปพลิเคชนักบั Internet of Things  

การพฒันาระบบ IoT เบ้ืองตน้  
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ตัวช้ีวัด 

พฒันาแอปพลิเคชนัท่ีมีการบูรณาการกบัวิชาอ่ืนอยา่งสร้างสรรค ์(ว 4.2 ม.3/1)  
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ความหมายและลกัษณะส าคัญของแอปพลเิคชัน  

ใชใ้นการควบคุมการของท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

ระบบคอมพิวเตอร์ใน
อุตสาหกรรมต่าง ๆ 

 
 
 

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
 
 
 
 

สมาร์ตโฟน 
 
 
 
 

สมาร์ตวอตช์ 
 
 
 
 

เพื่อใหร้ะบบคอมพิวเตอร์ 
ท างานตามค าสัง่ตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ 

ชุดค าสัง่หรือโปรแกรมท่ีถูกพฒันาข้ึน แอปพลิเคชัน 

เทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 



การจ าแนกแอปพลิเคชันตามลักษณะการใช้งาน  
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• แอปพลิเคชนับนระบบคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Desktop Application) 
เป็นแอปพลิเคชนัท่ีท างานบนระบบปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล หรืออาจจะ
เรียกวา่ โปรแกรมคอมพิวเตอร์กไ็ด ้เช่น โปรแกรมแปลงสกลุเงิน โปรแกรมผนัเสียง
วรรณยกุต ์โปรแกรมจดัการเอกสาร โปรแกรมน าเสนอ  
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• แอปพลิเคชนัส าหรับระบบสมองกลฝังตวั (Microcontroller Application)  
เป็นแอปพลิเคชนัท่ีถูกพฒันาเพื่อท างานเฉพาะอยา่งใดอยา่งหน่ึงบนอุปกรณ์ 
สมองกลฝังตวั เช่น ระบบรดน ้าตน้ไมอ้ตัโนมติั ระบบตรวจจบัแก๊สร่ัวภายในบา้น  
ระบบเตือนภยัต่าง ๆ  



เทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

• แอปพลิเคชนับนสมาร์ตโฟนหรือแทบ็เลต็ (Mobile Application)  
เป็นแอปพลิเคชนัท่ีท างานบนสมาร์ตโฟนหรือแทบ็เลต็เพื่ออ  านวยความสะดวกหรือ
ใชง้านในดา้นต่าง ๆ ตามท่ีตอ้งการ  
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• เวบ็แอปพลิเคชนั (Web Application)  
เป็นแอปพลิเคชนัท่ีท างานบนเวบ็เบราวเ์ซอร์ สามารถเขา้ถึงไดง่้าย ไม่ตอ้งแจกจ่าย
หรือติดตั้งซอฟตแ์วร์  

ใชง้านในการเรียนการสอน ใชเ้กบ็เอกสารต่าง ๆ 
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• แอปพลิเคชนับนอุปกรณ์พกพาอ่ืน ๆ  
เช่น สมาร์ตวอตช์ เป็นแอปพลิเคชนัท่ีมีรูปแบบการท างานเฉพาะบนอุปกรณ์ขนาดเลก็
หรืออุปกรณ์พกพาอ่ืน ๆ เพื่ออ านวยความสะดวกอยา่งง่าย  



1. การวเิคราะห์ปัญหา  
    (Problem Analysis)  

2. การออกแบบโปรแกรม  
    (Program Design)  

3. การเขียนโปรแกรม  
 (Program Coding)  

4. การทดสอบและแกไ้ขโปรแกรม  
(Program Testing & Verification)  

5. การจดัท าเอกสารและคู่มือการใชง้าน 
(Program Documentation)  

6. การใชง้านจริง  
(Program Implement)  

7. การปรับปรุงและ 
พฒันาโปรแกรม  

(Program Maintenance)  

ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรม 
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ขั้นตอนท่ี 1 การวเิคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 

เป็นการวเิคราะห์วา่ปัญหาเป็นอยา่งไร และหาวธีิการหรือระบบท่ีจะน ามาช่วยในการพฒันาหรือ
แกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึน 

ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบโปรแกรม (Program Design) 

พดูคุยหาขอ้สรุปเก่ียวกบัความตอ้งการของเจา้ของโครงการ เพือ่น าขอ้มูลท่ีไดม้าออกแบบ
โปรแกรมหรือแอปพลิเคชนัใหมี้ความสามารถตามท่ีเจา้ของโครงการตอ้งการ 

ขั้นตอนท่ี 3 การเขียนโปรแกรม (Program Coding)  

น าโปรแกรมท่ีไดอ้อกแบบไวแ้ลว้มาเขียนเป็นรหสัตน้ฉบบั พฒันาโปรแกรมใหมี้คุณสมบติั 
ตามท่ีไดก้  าหนดไว ้สามารถท างานไดต้ามรูปแบบและบริบทท่ีผูใ้ชต้อ้งการ 

ขั้นตอนท่ี 4 การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Program Testing & Verification)  

เม่ือพฒันาแอปพลิเคชนัเสร็จแลว้ควรน าไปทดสอบการท างานของระบบ เพือ่หาขอ้ผดิพลาดหรือ
การท างานท่ีอาจจะไม่ถูกตอ้ง และปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องนั้นให้สมบูรณ์ 
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ขั้นตอนท่ี 5 การจัดท าเอกสารและคู่มือการใช้งาน (Program Documentation)  

จดัท าเอกสารประกอบการพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อบอกคุณสมบติั องคป์ระกอบ และ
ขอ้จ ากดัต่าง ๆ ในการใชง้านโปรแกรม พร้อมจดัท าคู่มือการใชง้านเพื่อใหผู้ใ้ชง้าน
ใหม่ท าความเขา้ใจในการใชง้านโปรแกรมไดง่้ายและรวดเร็วท่ีสุด  

ขั้นตอนท่ี 6 การใช้งานจริง (Program Implement)  

การน าระบบไปใชง้านจริง พร้อมทั้งติดตามตรวจสอบผลการใชง้านและขอ้บกพร่องท่ี
อาจจะเกิดข้ึน  

ขั้นตอนท่ี 7 การปรับปรุงและพฒันาโปรแกรม (Program Maintenance)  

ปรับปรุงและพฒันาโปรแกรมใหท้นัสมยัอยูเ่สมอ 
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       ขั้นตอนการพฒันาแอปพลิเคชนัเกมบนสมาร์ตโฟน ตัวอย่าง 

“นกัเรียนพบวา่ในการเรียนภาษาองักฤษนั้น มีค  าศพัทห์ลายค าท่ีท่องจ าไดย้าก แต่นกัเรียนกลบั
สังเกตไดว้า่เพือ่นท่ีเล่นเกมโดยเกมนั้นมีการใชภ้าษาองักฤษ ท าใหเ้พือ่นท่ีเล่นเกมหลายคนจ า
ค าศพัทเ์หล่านั้นไดดี้ นกัเรียนจึงมีแนวคิดท่ีจะสร้างเกมทายค าศพัท ์โดยตอ้งการพฒันาใหเ้ป็นเกม
ท่ีสามารถเล่นไดบ้นสมาร์ตโฟน”  

จากสถานการณ์ขา้งตน้ นกัเรียนสามารถใชว้ฏัจกัรการพฒันาระบบงาน (System Development Life 
Cycle: SDLC) ในการพฒันาแอปพลิเคชนัท่ีตอ้งการไดโ้ดยมีกระบวนการ ดงัน้ี  

ขั้นตอนท่ี 1 การวเิคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 

นกัเรียนพบปัญหาในการเรียนภาษาองักฤษท่ีตอ้งท่องจ าค  าศพัทต่์าง ๆ มากมาย และตอ้งการ
แกปั้ญหา โดยการสร้างเป็นแอปพลิเคชนัช่วยจ าและเรียนรู้เก่ียวกบัภาษาองักฤษผา่นการเล่นเกม  
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ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบโปรแกรม (Program Design) 

ออกแบบโปรแกรมเป็นภาพวาดแสดงโครงสร้างต่าง ๆ ของแอปพลิเคชนัอยา่งละเอียด  
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ในการพฒันาแอปพลิเคชนัลกัษณะน้ี นกัเรียนสามารถใชเ้คร่ืองมือในการพฒันา 
แอปพลิเคชนัในรูปแบบ Drag and Drop และ Block Programming ได ้เช่น App Inventor 
หรือ Thunkable  

ขั้นตอนท่ี 3 การเขียนโปรแกรม (Program Coding)  

เม่ือพฒันาแอปพลิเคชนัน้ีเรียบร้อยแลว้ ควรน าไปทดสอบการท างานเพื่อสอบถามความ
พึงพอใจของผูใ้ชง้านและตรวจหาขอ้บกพร่อง ส าหรับแอปพลิเคชนัน้ีสามารถน าไป
ทดลองกบันกัเรียนกลุ่มท่ีท่องจ าค  าศพัทไ์ดย้าก และศึกษาความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน  

ขั้นตอนท่ี 4 การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Program Testing & Verification)  
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ขั้นตอนท่ี 5 การจัดท าเอกสารและคู่มือการใช้งาน (Program Documentation)  

แอปพลิเคชนัเรียนรู้เก่ียวกบัค าศพัทภ์าษาองักฤษน้ี ควรมีเอกสารและคู่มือการใชง้าน 
อาจจะอยูใ่นรูปของ Online Document เน่ืองจากเป็นท่ีนิยมและใชง้านไดท้ัว่ไป  

ขั้นตอนท่ี 6 การใช้งานจริง (Program Implement)  

การน าแอปพลิเคชนัไปเผยแพร่และใชง้านจริง โดยการประชาสัมพนัธ์ผา่นช่องทางต่าง ๆ 
เช่น การใหเ้พื่อนในหอ้งเรียนไดใ้ชง้าน การเผยแพร่ผา่นส่ือออนไลน ์ 

ขั้นตอนท่ี 7 การปรับปรุงและพฒันาโปรแกรม (Program Maintenance)  

หลงัจากท่ีเผยแพร่แอปพลิเคชนัน้ีไปแลว้ ควรติดตามและเกบ็รวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบั
ผูใ้ชง้านในดา้นความพึงพอใจ และความตอ้งการอ่ืน ๆ เพื่อน ามาปรับปรุงและพฒันา 
ใหดี้ข้ึนต่อไป  



เคร่ืองมือที่ใช้ในการพฒันาแอปพลเิคชัน  
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1. MIT App Inventor  
เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างแอปพลิเคชนัท่ีท างาน 

บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์(Android) 

มีองคป์ระกอบท่ีส าคญั 2 ส่วน  

ส่วนของการออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ชง้าน (UI)  ส่วนของการเขียนชุดค าสั่ง (Blocks) 

ค  าสั่งท่ีผูพ้ฒันาสามารถเขียนค าสั่งให ้
แอปพลิเคชนัท างาน โดยค าสั่งท่ีใช ้

อยูใ่นรูปของบลอ็กค าสั่งท่ีเช่ือมต่อกนัไว ้
อยา่งเป็นล าดบัและมีระบบ  

สามารถลากส่ิงท่ีตอ้งการแสดงผล 
มาไวบ้นหนา้จอแอปพลิเคชนั 
และตกแต่งไดต้ามตอ้งการ 
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ตวัอยา่งหนา้จอ MIT App Inventor 
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2. Thunkable  

เป็นเคร่ืองมือในการพฒันาแอปพลิเคชนัท่ีมีรูปแบบเดียวกนักบั MIT App Inventor  
มีความแตกต่างกนัไม่มาก สามารถพฒันาแอปพลิเคชนัพื้นฐานท่ีไม่มีความซบัซอ้นได ้
ภาพตวัอยา่งหนา้จอ Thunkable 



การพฒันาแอปพลเิคชันบนสมาร์ตโฟนด้วย MIT App Inventor  
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      การพฒันาแอปพลิเคชนัเคร่ืองคิดเลข  ตัวอย่างท่ี 1 

1. เขา้เวบ็ไซต ์https://appinventor.mit.edu/ และเขา้สู่ระบบดว้ย Google Account  
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2. คลิกเมาส์เลือก                           และตั้งช่ือท่ีตอ้งการ เช่น Calculator 
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3. จะปรากฏหนา้จอโปรแกรมส าหรับสร้างแอปพลิเคชนัข้ึนมา  
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4. ออกแบบหนา้จอเคร่ืองคิดเลข  
4.1 คลิกเมาส์ค  าสั่ง                     แลว้ลากมาวางบนหนา้จอสมาร์ตโฟน  
      ส าหรับรับค่าตวัเลขจ านวนท่ี 1  
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4.2 คลิกเมาส์ค  าสั่ง                   อีกคร้ังแลว้ลากมาวางบนหนา้จอสมาร์ตโฟน  
      ส าหรับรับค่าตวัเลขจ านวนท่ี 2  
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4.3 คลิกเมาส์ค  าสั่ง Layout แลว้ลากค าสั่ง                                                 มาวางบนหนา้จอ    
      สมาร์ตโฟน เพื่อจดัวางตวัด าเนินการ (บวก ลบ คูณ หาร) ใหอ้ยูใ่นแนวนอน  
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4.4 ใส่ปุ่มกดเคร่ืองหมายบวก (+) โดยคลิกเมาส์ท่ีค  าสั่ง User Interface เลือก  
                                                 แลว้ลากมาวาง 
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4.5 เปล่ียนช่ือปุ่มกดเป็นเคร่ืองหมาย +  
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4.6 สร้างปุ่มกดเคร่ืองหมายลบ ( – ) คูณ ( × ) หาร ( / ) ใหค้รบ  
      โดยใชว้ิธีเดียวกนักบัการสร้างปุ่มเคร่ืองหมายบวก (+)  
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4.7 คลิกเมาส์ค  าสั่ง                     แลว้ลากมาวางบนหนา้จอสมาร์ตโฟน  
      ส าหรับแสดงผลลพัธ์การค านวณ  
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4.8 สร้างปุ่มผูจ้ดัท าโดยคลิกเมาส์ท่ีค  าสั่ง                                             แลว้ลากมาวาง 
      บนหนา้จอสมาร์ตโฟน จากนั้นเปล่ียนช่ือปุ่มเป็น “ผูจ้ดัท า” พร้อมตกแต่งใหส้วยงาม  
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5. เขียนค าสั่งควบคุม 
5.1 คลิกเมาส์เลือก              เพื่อเขียนค าสั่งควบคุม  
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5.2 จะปรากฏหนา้จอส าหรับเขียนโปรแกรม จากนั้นคลิกเมาส์  
      แลว้ลากบลอ็กค าสั่ง                                 มาวาง  
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5.3 คลิกเมาส์เลือก                     แลว้ลากบลอ็กค าสั่ง                                            มาวาง  
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5.4 คลิกเมาส์เลือก               แลว้ลากบลอ็กค าสั่ง                           มาวาง 
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5.5 คลิกเมาส์เลือก                  แลว้ลากบลอ็กค าสั่ง 
                                               มาวาง  
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5.6 เขียนค าสั่งควบคุมใหค้รบ  
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การทดสอบผลการท างาน สามารถท าได้ 3 วธีิ  

วธีิท่ี 1 

1. ดาวนโ์หลดและติดตั้งแอปพลิเคชนั MIT AI2 Companion ในสมาร์ตโฟน  
    (เฉพาะระบบปฏิบติัการ Android เท่านั้น) 

การเช่ือมต่อผา่นระบบเครือข่ายไร้สาย (WiFi) ดว้ยแอปพลิเคชนั MIT AI2 Companion  
โดยปฏิบติัตามขั้นตอน ดงัน้ี  
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2. คลิกเมาส์ท่ีเมนู Connect แลว้เลือก AI Companion ท่ีหนา้เวบ็ไซต ์ 
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3. เปิดแอปพลิเคชนั MIT AI2 Companion บนสมาร์ตโฟน แลว้ใส่ Code  
    หรือสแกน QR Code ท่ีปรากฏบนหนา้เวบ็ไซต ์ 
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วธีิท่ี 2 การใช ้Emulator เพื่อแสดงสมาร์ตโฟนจ าลองบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
วิธีการน้ีเหมาะส าหรับผูท่ี้ไม่มีสมาร์ตโฟนท่ีเป็นระบบปฏิบติัการ Android  
โดยปฏิบติัตามขั้นตอน ดงัน้ี  

ดาวนโ์หลด/ติดตั้ง
โปรแกรม aiStarter 

ระบบจะประมวลผลและ 
แสดงหนา้สมาร์ตโฟนจ าลอง  

เปิดโปรแกรม aiStarter  

เลือกเมนู Connect 

เลือก Emulator 
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วธีิท่ี 3 การเช่ือมต่อผา่นสาย USB  

ดาวนโ์หลด/ติดตั้งโปรแกรม aiStarter 

ดาวนโ์หลด/ติดตั้งแอปพลิเคชนั  
MIT AI2 Companion ในสมาร์ตโฟน  

เช่ือมต่อสมาร์ตโฟนกบัคอมพิวเตอร์
ดว้ยสาย USB 

หนา้เวบ็ไซตเ์ลือกเมนู Connect  
แลว้เลือก USB  
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     การพฒันาแอปพลิเคชนัตอบค าถาม ตวัอย่างที่ 2 

สร้างแอปพลิเคชนัโดยใช ้MIT App Inventor 

1. สร้างโพรเจกตใ์หม่และตั้งช่ือ “VocabTest” 

2. ออกแบบหนา้จอ Image ก าหนดความกวา้งและความสูง 

Label1 ส าหรับแสดงค าถาม 

TextBox1 ส าหรับเป็นช่องใหผู้ใ้ชง้านพมิพค์  าตอบ 

Button1 ส าหรับใหผู้ใ้ชง้านกดส่งค าตอบ 

Button2 ส าหรับใหผู้ใ้ชง้านเปล่ียนค าถามไปเป็นขอ้ถดัไป 

Label1 ส าหรับแสดงขอ้ความ “ถูก” หรือ “ผดิ” 

สร้าง Layout แบบแนวนอน (Horizontal) 
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ตวัอยา่งการออกแบบหนา้จอ 
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3. หาภาพตวัอยา่งจ านวน 3 ภาพ และอปัโหลดเขา้สู่คลงัส่ือ (Media)  
    เช่น ภาพมด ภาพแมว และภาพววั โดยควรตั้งช่ือใหส่ื้อความหมาย  
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4. ชุดค าสั่งท่ีใชใ้นการควบคุมการท างานของแอปพลิเคชนั  

 ก าหนดค่าเร่ิมตน้ โดยการสร้างตวัแปรจ านวน 4 ตวั ไดแ้ก่  
index ท าหนา้ท่ีเกบ็ต าแหน่งของล าดบัชุดขอ้มูลท่ีจะแสดงผล  

questionList ท าหนา้ท่ีเกบ็ชุดค าถาม  

pictureList ท าหนา้ท่ีเกบ็ช่ือของภาพ  

AnswerList ท าหนา้ท่ีเกบ็ค  าตอบท่ีถูกตอ้ง  
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 ก าหนดค่าเร่ิมตน้เม่ือแอปพลิเคชนัเร่ิมท างาน โดยเม่ือแอปพลิเคชนัท างาน  
        ระบบจะท าการก าหนดภาพและค าถามท่ีแสดงผลเป็นภาพและค าถามล าดบัท่ี 1 

 ค าสั่งควบคุมส าหรับปุ่มส่งค าตอบ มีหนา้ท่ีตรวจสอบค าตอบท่ีผูใ้ชง้านพิมพเ์ขา้มา
ในช่อง TextBox1 โดยแปลงค าตอบใหอ้ยูใ่นรูปของตวัพิมพใ์หญ่ แลว้ตรวจสอบ
ค าตอบท่ีก าหนดไวใ้นลิสตข์องค าตอบวา่ตรงกนัหรือไม่ ถา้ตรงกนัใหแ้สดงผลค าวา่ 
“ถูกตอ้งครับ” ถา้ไม่ตรงกนัใหแ้สดงผลค าวา่ “ผิดครับ...พยายามอีกนิดนะ”  
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 ค าสั่งควบคุมส าหรับปุ่มเล่ือนไปขอ้ถดัไปท าหนา้ท่ีเล่ือนขอ้ค าถามไปยงัขอ้ถดัไป  
      โดยการเปล่ียนล าดบัการแสดงผลของภาพและขอ้ค าถาม ซ่ึงมีการตรวจสอบล าดบั 
      การกดปุ่มถดัไปวา่เกินกวา่ล าดบัท่ีมีอยูห่รือไม่ (ในท่ีน้ีมีอยู ่3 ล  าดบั) หากเกิน 
      ใหก้ลบัไปแสดงผลล าดบัท่ี 1 อีกคร้ัง  

5. ทดสอบผลการท างานของแอปพลิเคชนั โดยทดสอบกบัสมาร์ตโฟนหรือ ผา่น Emulator 



อนิเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง (Internet of Things)  
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อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง 
(Internet of Things) หรือ IoT 

ท าใหม้นุษยส์ามารถสั่งการ 
ควบคุมการใชง้านของอุปกรณ์นั้น ๆ  
ผา่นทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได ้

อุปกรณ์หรือส่ิงของ 
ท่ีสามารถเช่ือมต่อกบัเครือข่าย
คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตได ้ 

เช่น การเปิด–ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า 
ภายในบา้นผา่นทางสมาร์ตโฟน 
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นาฬิกาอจัฉริยะ  
    (Smart Watch)  

หลอดไฟฟ้าท่ีสามารถ    
ควบคุมดว้ยสมาร์ตโฟน  

 

ตูเ้ยน็อจัฉริยะ 
  

ตัวอย่าง : อุปกรณ์ IoT ในชีวิตประจ าวนั  
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1. องค์ประกอบของเทคโนโลยี IoT  

องคป์ระกอบหลกัของเทคโนโลย ีIoT นั้นมีดว้ยกนั 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่  

1. IoT บอร์ด  
    หรือ Embedded Board/System  
    คือ คอมพวิเตอร์ขนาดเลก็  

2. อุปกรณ์เช่ือมต่อ เช่น เซนเซอร์ 
    อุปกรณ์ Input และ Output  
    เช่น สวติช์ อุปกรณ์สะพานไฟ (Relay)  

3. เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

4. อุปกรณ์ส่ือสาร หรือคอมพวิเตอร์ 
    หรือ Embedded System อ่ืน ๆ 
    เช่น สมาร์ตโฟน โนต้บุ๊ก แทบ็เลต็ 

1 
2 

3 

4 

4 
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2. อุปกรณ์ส าหรับสร้างเทคโนโลยี IoT  

2.1 วงจรสมองกลฝังตวั  
(Embedded System)  

หน่วยประมวลผลหรือซีพยี ู

ไมโครโพรเซสเซอร์  
(Microprocessor: MP)  

ไมโครคอนโทรลเลอร์  
(Microcontroller: MCU)  

ตอ้งเช่ือมต่อกบัหน่วยความจ าภายนอก 
(Random Access Memory: RAM) เพือ่อ่าน
โปรแกรมส่ังงานและการเกบ็ขอ้มูลก่อน
หรือหลงัประมวลผล  

มีหน่วยความจ าภายในตวั สามารถเขียนโปรแกรม
ลงบนตวัไมโครคอนโทรลเลอร์และประมวลผล
ในตวัของมนัเองได ้มีพอร์ตหรือช่องสัญญาณ
เช่ือมต่อกบัอุปกรณ์หรือวงจรภายนอก  

มีลกัษณะคลา้ยกบัคอมพวิเตอร์ คือ มีหน่วยรับขอ้มูล 
หน่วยประมวลผล หน่วยความจ า และหน่วยแสดงผล  
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Arduino 

NodeMCU  

ตัวอย่าง : วงจรสมองกลฝังตวัท่ีสามารถน ามาใชพ้ฒันาระบบ IoT  

Arduino อ่านวา่ “อาดุยโน” 
 เป็นวงจรท่ีไดรั้บความนิยม 

เพราะเป็นระบบแบบ Open Source 
เหมาะส าหรับผูเ้ร่ิมตน้ศึกษา 

สามารถใชโ้ปรแกรม Arduino IDE 
ท างานร่วมกบั NodeMCU ได ้ 
จึงท าใหใ้ชภ้าษา C/C++ ในการ
เขียนโปรแกรมได ้ท าใหส้ามารถ 
ใชง้านไดห้ลากหลายมากยิง่ข้ึน 
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ESP32   

KidBright  

สามารถในการเช่ือมต่อระบบ
เครือข่ายแบบไร้สายและบลูทูท  
รองรับการเขียนโปรแกรม 

แบบ Arduino และใชภ้าษา C  
ในการเขียนค าสัง่ควบคุมได ้

มีการแสดงผลและเซนเซอร์ 
แบบง่าย สามารถออกแบบและ
สร้างชุดค าสัง่แบบบลอ็ก (Block -
structured Programming) ผา่น 
แอปพลิเคชนับนสมาร์ตโฟนได ้ 
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บอร์ดวงจรประกอบดว้ย  
เซนเซอร์พื้นฐาน  จอแสดงผล  Real-time Clock  ล  าโพง  
สามารถน าไปประยกุตใ์ชง้านไดห้ลากหลาย  

สร้างชุดค าสั่งแบบ Block-structured Programming  
ผา่นแอปพลิเคชนับนสมาร์ตโฟน 

ชุดค าสั่งถูกส่งไปยงับอร์ดวงจรสมองกลฝังตวั ผา่นเครือข่ายไร้สาย
ท าใหใ้ชง้านไดง่้ายไม่จ าเป็นตอ้งเช่ือมต่อสาย  

จุดเด่นของ 
วงจรสมอง
กลฝังตัว  
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คุณสมบัติ 

แอปพลิเคชนับนสมาร์ตโฟน 
ท างานภายใตร้ะบบปฏิบติัการ  

Android และ iOS  

แอปพลิเคชนัสร้างชุดค าสั่ง 
รองรับการท างานแบบ  

Event-driven Programming  

แอปพลิเคชนัสร้างชุดค าสั่ง 
รองรับการท างาน 
แบบ Multitasking  

รองรับการเช่ือมต่อเซนเซอร์ 
ท่ีหลากหลาย 
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2.2 โมดูล 
      หรือวงจรอิเล็กทรอนิกส์  

1) เซนเซอร์ 

ท าหนา้ท่ีอ่านค่าจากสภาพแวดลอ้มภายนอก  
หรือแสดงผลลพัธ์ต่าง ๆ ตามท่ีตอ้งการ 

อุณหภูมิ ความร้อน  คล่ืนอินฟราเรด  คล่ืนอลัตราโซนิก  การสมัผสั  

ตรวจจบัวตัถุ 
(โลหะ)  

ความดนั  ระดบัน ้า  ความช้ืน และ
สภาพแวดลอ้ม  

ควนัและแก๊ส  

มีหลายประเภท เช่น   
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2) ปุ่มหรือสวติช์แบบกลไก 

สวิตชก์ดติดปล่อยดบั  สวิตชเ์ปิด-ปิด  สวิตชแ์บบหมุน  

สวิตชเ์ล่ือน  ดิปสวิตช ์ สวิตชจุ์ดชนวน  

มีหลายประเภท เช่น  
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3) หลอดไฟฟ้าส าหรับงานอิเล็กทรอนิกส์และดจิิทัล มีหลายประเภท เช่น  

LED แบบบาร์ หรือแบบ VU meter ใชแ้สดงค่า  
ในรูปแบบของระดบัต่าง ๆ จากนอ้ยไปมาก  

LED แบบเมทริกซ์ ใชแ้สดงผลเป็นตวัอกัษรหรือ 
ตวัเลข โดยก าหนดการติดของดวงไฟไดอิ้สระ  

LED แบบ 7 ส่วน (7 segment) ใชใ้นการแสดงค่า  
ตวัเลข 0-9 ในแต่ละหลกัและจุดทศนิยมได ้ 

LED แบบ 14 ส่วน (14 segment) ใชส้ าหรับ 
การแสดงตวัอกัษรและตวัเลข  
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4) หน้าจอแสดงผลขนาดเล็ก  มีหลายประเภท เช่น  

แอลซีดีดิสเพลยโ์มดูล โดยส่วนใหญ่ 
จะไม่สามารถแสดงตวัอกัษรภาษาไทยได ้ 

โอ-แอลอีดีดิสเพลยโ์มดูล  
เป็นการพฒันามาจาก LED ซ่ึงจะใหแ้สงสวา่ง
ดว้ยตวัเองโดยไม่ตอ้งใชแ้สงพ้ืนหลงั ท าใหไ้ด้

ความชดัเจนและความสวา่งท่ีคมชดักวา่  

กราฟิกแอลซีดีดิสเพลยโ์มดูล 
 แสดงผลเป็นกราฟิกได ้แสดงเป็น

ตวัอกัษรภาษาไทยได ้
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5) วงจรควบคุมเปิด-ปิด  

หากตอ้งการใหบ้อร์ด IoT นั้นส่ังการใหเ้ปิดหรือปิดไฟส่องสวา่งในบา้น แต่เน่ืองจากบอร์ด IoT นั้น
ใชไ้ฟแรงดนัต ่า กระแสตรง ส่วนไฟฟ้าตามบา้นพกัอาศยัใชแ้รงดนั 220 โวลต ์กระแสสลบั เราจ าเป็นตอ้ง
ใชว้งจรควบคุมท่ีมีการแยกภาคสวติช์หรือสะพานไฟท่ีแยกกนัโดยการใชอุ้ปกรณ์ท่ีเรียกวา่  
รีเลย ์(Relay) มีหลายประเภท เช่น  

• รีเลยช์นิดแม่เหลก็ หลกัการ คือ การส่ังงานใหบ้อร์ด IoT จ่ายไฟกบัวงจรรีเลย ์ตวัรีเลยแ์บบ
แม่เหลก็นั้นเม่ือมีกระแสป้อนเขา้สู่ตวัรีเลย ์สนามแม่เหลก็จะก าเนิดข้ึนและมีการดูดสะพานไฟ
มาเช่ือมกนั ดงันั้น เรากส็ามารถน าแหล่งจ่ายไฟอีกชุดมาเช่ือมต่อท่ีสะพานไฟนั้น  
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•  รีเลยช์นิดโซลิดสเตต (Solid State Relay) หลกัการคลา้ยกบัรีเลยแ์บบแม่เหลก็ 
         แต่จะไม่มีกลไกใด ๆ การเปิดสะพานไฟนั้นจะใชคุ้ณสมบติัของปฏิกิริยา   
         สารก่ึงตวัน า โดยใชไ้ฟแรงดนัต ่าป้อนเพื่อใหส้ะพานไฟภายในท างาน  
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6) โมดูลควบคุมเซอร์โวมอเตอร์  

ใชส้ าหรับควบคุมการหมุนของมอเตอร์แบบก าหนดองศาการหมุนได ้ซ่ึงจะเหมาะสมกบั
การบงัคบัการเล้ียว บงัคบัหางเสือเรือบงัคบั หรือปีกและแพนหาง เคร่ืองบินเลก็ และ
บงัคบัการเคล่ือนไหวของแขนหุ่นยนตห์รือตวัหุ่นยนต ์ซ่ึงวงจรน้ีจะมีหลายช่องควบคุม 
ใหใ้ชห้ลายมอเตอร์  

โมดูลควบคุมเซอร์โวมอเตอร์ท่ีใชค้วบคุมการหมุนของหุ่นยนต ์ 
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7) โพรโทบอร์ด ตัวต้านทานขนาดต่าง ๆ และสายไฟฟ้าพร้อมข้ัวแบบตัวผู้-ตัวเมีย  
    ตัวผู้-ตัวผู้ ตัวเมีย-ตัวเมีย 

โพรโทบอร์ด และตวัตา้นทานขนาดต่าง ๆ  
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8) เคร่ืองมือวดัค่าทางไฟฟ้า 

เช่น มลัติมิเตอร์ หรือออสซิลโลสโคปเพื่อวดัรูปแบบสัญญาณไฟฟ้า  



แอปพลเิคชันกบั Internet of Things  
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          แอปพลิเคชนัท่ีใหบ้ริการดา้น IoT ในปัจจุบนัมีอยูด่ว้ยกนัหลายแอปพลิเคชนั แต่แอปพลิเคชนั
ท่ีไดรั้บความนิยมและถูกน ามาใชใ้นดา้นการศึกษาและพฒันาระบบ IoT มีดงัน้ี  

1. MQTT  

MQTT จะมีหลกัการในลกัษณะท่ีมีตวักลางในการแลกเปล่ียน 
ขอ้มูล รับและส่งขอ้มูลจากอุปกรณ์ต่าง ๆ ตวักลางจะท าหนา้ท่ี 
จดัการใหอ้ตัโนมติั ตวักลางท่ีวา่นั้นจะเรียกวา่ MQTT Broker  
ซ่ึงหลกัการ MQTT จะเป็นลกัษณะท่ีเป็นการสมคัร รับหวัขอ้
ข่าวและการตีพมิพข่์าวสารในหวัขอ้นั้น ๆ ซ่ึงกระท าไดโ้ดย 
ไม่มีขอ้จ ากดั  
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2. Blynk  

Blynk คือ แอปพลิเคชนัท่ีถูกพฒันาข้ึนมา 
เพื่ออ  านวยความสะดวกในดา้นการพฒันา 
งาน IoT ลกัษณะส าคญั คือ สามารถเขียน 
โปรแกรมไดง่้าย สามารถน ามาใชง้านเพื่อ 
แสดงผลขอ้มูลไดแ้บบทนัทีทนัใด  
(Realtime) อีกทั้งยงัสามารถเช่ือมต่อหรือ 
ใชง้านกบัอุปกรณ์สมองกลฝังตวัได ้
หลากหลายประเภท ทั้ง Arduino, ESP8266, 
 ESP32 หรือ Raspberry Pi  
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3. NETPIE  

NETPIE คือ แอปพลิเคชนัท่ีถูกออกแบบมาเพื่อท างานดา้น IoT เช่นเดียวกนักบั MQTT และ 
Blynk พฒันาโดยศูนยเ์ทคโนโลยีอิเลก็ทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)  
จึงถือไดว้า่เป็นระบบของคนไทยท่ีใหบ้ริการในดา้นงาน IoT ระบบแรก ซ่ึงสามารถท างาน
ร่วมกบัวงจรสมองกลฝังตวัไดห้ลายชนิด ทั้ง Arduino, ESP8266, ESP32 หรือ Respberry Pi  
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4. kidBright IoT  

KidBright IoT คือ แอปพลิเคชนัท่ีใชร้ะบบภายในเช่ือมโยง
กบั NETPIE แต่ KidBright IoT สามารถท างานร่วมกบัวงจร
สมองกลฝังตวั KidBright เท่านั้น มีรูปแบบการใชง้านท่ีง่าย 
เพราะสามารถเขียนค าสั่งไดจ้าก KidBright IDE ในรูปแบบ
ของบลอ็กค าสั่ง แต่กมี็ขอ้เสียท่ีส าคญั คือ ผูใ้ชไ้ม่สามารถ
ปรับแต่งหนา้จอแสดงผลของแอปพลิเคชนัน้ีได ้หรือไม่ 
สามารถเพิ่มฟังกช์นัการท างานอ่ืน ๆ ได ้ 



การพฒันาระบบ IoT เบ้ืองต้น 
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      การพฒันาระบบเปิด-ปิดไฟดว้ยสมาร์ตโฟน  ตัวอย่างท่ี 1 

         ระบบเปิด-ปิดไฟดว้ยสมาร์ตโฟน คือ ระบบท่ีสามารถควบคุมวงจรไฟฟ้าผา่น 
สมาร์ตโฟนไดโ้ดยท่ีผูใ้ชง้านจะสั่งงานผา่นสมาร์ตโฟน ซ่ึงเช่ือมต่อกบัระบบเครือข่าย
และส่งสัญญาณควบคุมไปยงัวงจรสมองกลฝังตวั ซ่ึงในวงจรสมองกลฝังตวัจะมีค  าสั่ง 
ท่ีท าหนา้ท่ีตรวจสอบและรับขอ้มูลท่ีส่งมาจากสมาร์ตโฟน และสั่งงานใหร้ะบบต่าง ๆ 
ท างานตามท่ีผูใ้ชส้ั่งงาน 

• บอร์ดวงจรสมองกลฝังตวั KidBright 

• แอปพลิเคชนั KidBright IoT 
เลือกใช้ 
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ขั้นตอนการพฒันาระบบเปิด-ปิดไฟด้วยสมาร์ตโฟน  

1. เช่ือมต่อบอร์ด KidBright เขา้กบัหลอดไฟฟ้า USB  
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2. เขียนค าสั่งควบคุมดว้ยโปรแกรม KidBright IDE บนคอมพิวเตอร์  
    สามารถเขียนได ้3 รูปแบบ  
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3. ตั้งค่าการเช่ือมต่อระบบเครือข่าย โดยคลิกท่ี            แลว้ตั้งค่าการเช่ือมต่อโดย  

SSID            คือ ช่ือสัญญาณเครือข่ายไร้สาย  
Password     คือ รหสัผา่นของสัญญาณเครือข่ายไร้สาย 

จากนั้นกดปุ่ม OK  
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4. เช่ือมต่อ KidBright เขา้กบัคอมพิวเตอร์ โดยใชส้าย USB และท าการดาวนโ์หลด 
    โปรแกรมเขา้สู่บอร์ด KidBright ดว้ยการกดปุ่ม  

5. กดปุ่ม             เพื่อแสดง QR Code ส าหรับเช่ือมต่อกบัสมาร์ตโฟน 

6. ในส่วนของสมาร์ตโฟนใหท้ าการดาวนโ์หลดแอปพลิเคชนั KidBright IoT แลว้ท าการ 
     เปิดแอปพลิเคชนั กดปุ่มสแกน QR Code จากนั้นสแกน QR Code ท่ีเปิดไวใ้นขอ้ 5  

7. ทดลองกดปุ่มสวิตช ์1 และ 2 แลว้สังเกตการแสดงผลของหลอดไฟฟ้า USB 
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       การใช ้MQTT และ Raspberry Pi 3 ในการพฒันาระบบ IoT  ตัวอย่างที่ 2 

1. การเช่ือมต่อวงจร  
โปรแกรมต่อไปน้ีจะส่ังงานใหรี้เลยท์ างาน (เปิด) ในช่วงเวลาหลงั 20.00 น. และหยดุท างาน 
(ปิด) ในช่วงเวลาหลงั 22.00 น. และมีไฟกะพริบ (ดวงท่ี 2) ทุก ๆ วนิาที เพือ่แสดงวา่ในขณะนั้น
โปรแกรมก าลงัท างานอยู ่ 

การเช่ือมต่อวงจรจะเช่ือมต่อสายไฟฟ้ากบัโมดูลรีเลยจ์ากวงจร LED ดวงท่ี 1 เพือ่มาใชส่ั้งงาน
รีเลย ์และเพือ่ใหท้ราบวา่รีเลยน์ั้นท างานหรือไม่ หากท างาน LED ดวงท่ี 1 จะติดคา้งไว ้ 



เทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

2. การออกแบบหน้าจอด้วย MQTT  
ออกแบบหนา้จอบนสมาร์ตโฟนโดยผา่นแอปพลิเคชนัท่ีรองรับ MQTT ไดแ้ก่ แอปพลิเคชนั 
IoT MQTT Panel (Android) หรือแอปพลิเคชนั IoT OnOff (iOS)  
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3. การเขียนโปรแกรมควบคุมโดยใช้ Raspberry Pi 3  
การเขียนโปรแกรมต่อไปน้ีจะตอ้งใหบ้อร์ดเช่ือมกบัเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และสมาร์ตโฟน 
ตอ้งผา่นเครือข่ายดว้ยจึงจะท างานไดอ้ยา่งสมบูรณ์  

การเขียนโปรแกรมไพธอนกับบอร์ด Raspberry Pi 3 ให้ไฟติด-ดับ  
ก่อนอ่ืนนกัเรียนจะตอ้งลงโมดูลชุดค าสั่ง MQTT บน Raspberry Pi 3 ดว้ยการเขา้ท่ี  
Terminal แลว้ป้อนค าสั่ง sudo pip install paho-mqtt ระบบจะติดตั้งโมดูลชุดค าสั่ง MQTT 
ของ Paho ใหเ้รียกใชใ้นการเขียนโปรแกรมได ้ 
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เขา้สู่โปรแกรม Geany และดูค  าอธิบายเพื่อท าความเขา้ใจ โดยการท างานของโปรแกรมน้ี 
จะสั่งงานใหรี้เลยแ์ละไฟดวงท่ี 2 ติด 5 วินาที และดบั 5 วินาทีตามเวลาจริงของระบบ  
โดยใชชุ้ดค าสั่ง datetime  

เป็นการน าเขา้ชุดค  าสัง่ paho.mqtt.client  
ภายใตน้ามของตวัแปร mqtt  

เป็นการน าเขา้ชุดค าสัง่ท่ีเก่ียวกบั  
GPIO และเวลาจริงของบอร์ด  

เป็นการตั้งค่าตวัแปร สถานะของ LED  
ทั้ง 2 ตวั ใหอ้ยูใ่นสถานะปิด (Off)  
ตวัแปร prefix นั้นคือ ค  าน าหนา้หวัขอ้ข่าว 
เพ่ือไปเช่ือมต่อกบัช่ือของหวัขอ้ทา้ย  

def topic (sensor) เป็นการเขียนฟังก์ชนั 
เพ่ือเรียกใชใ้นโปรแกรม  
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การเขียนตวัอกัษร 

def topic (sensor) เป็นการเขียนฟังกช์นัเพือ่เรียกใชใ้นโปรแกรม เน่ืองจากเวลา Publish จะตอ้งน าค่า
หวัขอ้ยอ่ยของข่าว เช่น LED1, Relaystatus มาเช่ือมกนักบั prefix ทุกคร้ังก่อน Publish หรือ Subscribe 
ซ่ึงสามารถสังเกตไดใ้นโปรแกรมช่วงถดัไป ดงัภาพ 

เป็นเทคนิคการสร้าง
ฟังกช์นัภายในโปรแกรม  

ประกาศตวัแปรภายนอก คือ LED1status  
เพราะจะมีการเรียกใชใ้นบรรทดัท่ี 22 25 และ 29  
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เป็นการแปลงขอ้ความท่ีไดจ้ากการ Subscribe ไว ้
เพื่อดึงและแปลงเป็น Payload เกบ็ไว ้ 

เป็นการพิมพข์อ้มูลภาระข่าวท่ีไดแ้ละหวัขอ้ข่าวท่ีรับมา 
ซ่ึงจะพิมพผ์ลแสดงออกมาท่ีจอ Terminal ของบอร์ด 
Raspberry Pi 3  
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เป็นการตรวจสอบตวัแปร AppTopic ส่วนบรรทดัท่ี 22-29 นั้นจะเป็นเทคนิค 
การท าใหเ้ม่ือมีการกดปุ่มโดยส่ง pushed มาจะท าใหไ้ฟดวงท่ี 1 ติด  
โดยการใชต้วัแปร  
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 การน า LED1status มาช่วยในการจดจ าวา่สถานะติดหรือดบัอยู ่โดยเม่ือส่ังให ้LED1 ติด  
กเ็กบ็ค่าตวัแปร LED1status เป็น On และหากมีการ Publish LED1 มาจากสมาร์ตโฟนเป็น pushed 
มาอีกคร้ัง กจ็ะเขา้สู่ else เพราะสถานะ LED1status เป็น On กจ็ะถูกส่ังการให ้LED1 ดบั และเกบ็
ค่าสถานะใหม่ LED1status เป็น Off ความหมายคือ กดปุ่มคร้ังหน่ึงจะปิด กดปุ่มอีกคร้ังจะเปิด 
เช่นน้ี เราเรียกลกัษณะเทคนิคน้ีวา่ Toggle (ทอ็กเกิล)  
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เป็นการตั้งค่า Broker URL  
ซ่ึงจะใชใ้นบรรทดัท่ี 45  

เป็นการประกาศค่าขา GPIO และโหมดการท างานของ GPIO  

จ าเป็นตอ้งเปล่ียนช่ือ โดยช่ือท่ีใช้
จะตอ้งไม่ซ ้ ากนักบัผูอ่ื้น  
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เป็นการตั้งค่าเม่ือมีการ Subscribe และมีขอ้ความส่งมาดว้ย 
Publish จากผูส่้งข่าว client.on_message จะก าหนดใหไ้ปท างาน
ท่ีฟังกช์นั on_message ท่ีเขียนไวแ้ลว้ในบรรทดัท่ี 15-29  

เป็นการเช่ือมต่อกบั Broker ท่ีระบุ URL ไวใ้นบรรทดัท่ี 38  
และดว้ยพอร์ตท่ี 8080 (websockets) 
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เป็นบรรทดัท่ีจ  าเป็นตอ้งมีเม่ือมีการ Subscribe เพราะเป็นการสั่งใหมี้การตรวจสอบ 
การส่งขอ้มูลตลอดเวลาดว้ย client.loop_start( ) และหวัขอ้ข่าวท่ีสมคัรไว ้ 
คือ client.subscribe (topic(“LED1”) ซ่ึงจะเป็น “/Thailand/M3/LED1”  
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การวนลูป 

เป็นการวนลูปกระท าการแสดงผลไฟติด-ดบัของรีเลยแ์ละ LED2 
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จะไดค่้าของหลกัหน่วยของวนิาที ซ่ึงเราจะน ามาใชใ้นบลอ็กของ if หาก 0-5 กจ็ะส่ังการ
ให ้LED2 ติด (กคื็อรีเลยด์ว้ย) และตีพมิพ ์Publish หวัขอ้ข่าววา่ รีเลยติ์ด และเกบ็ค่า
สถานะ LED2status (กคื็อสถานะรีเลยด์ว้ย) ไวว้า่เป็น On และหากไม่ใช่เวลา 0-5  
กส่ั็งการใหรี้เลยห์รือ GPIO LED2 นั้นดบัลง และตีพมิพห์วัขอ้ข่าววา่ รีเลยปิ์ดแลว้  
และเกบ็ค่าสถานะของ LED2status เป็น Off 
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ภาพ การใชชุ้ดค าสั่งเคลียร์พอร์ต GPIO และการปิดลูป  
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หลงัจากบลอ็กของ while ในช่วงบรรทดัท่ี 51-72 แลว้กใ็หใ้ส่ชุดค าส่ังเคลียร์พอร์ต GPIO และ
การปิดลูป client.loop_stop( ) และการส้ินสุดการเช่ือมต่อกบั Broker ดว้ย client.disconnect( ) 
เป็นการจบโปรแกรมโดยสมบูรณ์  



แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 
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นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน  หน้าค าตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง 
1. ข้อใดเรียงขั้นตอนของวัฏจักรการพฒันาระบบงาน (SDLC) ได้ถูกต้อง 
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ก. การใชง้านจริง  
ข. การเขียนโปรแกรม  
ค. การปรับปรุงและพฒันาโปรแกรม  
ง. การทดสอบและแกไ้ขโปรแกรม  
จ. วิเคราะห์ปัญหา  
ฉ. การจดัท าเอกสารและคู่มือ  
ช. การออกแบบโปรแกรม 

จ   ช  ข   ก   ค   ง   ฉ  

จ   ช   ข   ง   ฉ   ก   ค 
ฉ   จ   ข   ช   ค   ก   ง  

จ   ช   ข   ง   ฉ   ค   ก 

 
 
 
 

เฉลย  เพราะขั้นตอนของวฏัจกัรการพฒันาระบบงาน (SDLC) เร่ิมจากการวิเคราะห์
ปัญหาการออกแบบโปรแกรม การเขียนโปรแกรม การทดสอบและแกไ้ขโปรแกรม 
การจดัท าเอกสารคู่มือ การใชง้านจริง การปรับปรุงและพฒันาโปรแกรม 
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2. การเตรียมความพร้อมในการเขยีนโปรแกรมมคีวามส าคัญอย่างไร 

เพื่อไม่ใหโ้ปรแกรมท างานผิดพลาดหรือเกิดปัญหาภายหลงัจากน าไปใชง้านจริง  
เพื่อใหมี้ทกัษะในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแกปั้ญหาตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้  
เพื่อใหไ้ดโ้ปรแกรมท่ีท างานไดส้มบูรณ์ทุกฟังกช์นัและมีประสิทธิภาพดีท่ีสุด   
เพื่อใหรู้้วา่การเขียนโปรแกรมภาษาใดเหมาะกบัการแกปั้ญหานั้น ๆ  

เฉลย  เพราะการเตรียมความพร้อมในการเขียนโปรแกรมนั้น 
กเ็พื่อจะฝึกฝนใหมี้ทกัษะในการเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหา  
เขา้ใจการท างาน รูปแบบของภาษา และสามารถเขียนโปรแกรม 
แกปั้ญหาตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้
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3. ก่อนที่จะเขยีนโปรแกรมแก้ปัญหา ผู้เขยีนโปรแกรมควรท าส่ิงใดก่อน 
    เพ่ือให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพมากที่สุด 

จดัหาอุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีจ าเป็น  
ออกแบบผงังานการท างานของโปรแกรม  
คน้หาการแกปั้ญหานั้น ๆ จากอินเทอร์เน็ต  
ศึกษาการเขียนโปรแกรมจากส่ือหรือแหล่งเรียนรู้ใหเ้ขา้ใจ   

เฉลย  เพราะก่อนการเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหาใด ๆ  
ควรท าการออกแบบผงังานการท างานของโปรแกรมก่อน  
เพื่อใหก้ารเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหามีล าดบัและกระบวนการ 
ท่ีถูกตอ้งและสามารถตรวจสอบแกไ้ขไดง่้าย 
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4. ข้อใดไม่ใช่ระบบประเภท IoT 
ระบบแสดงสถานะหลอดไฟฟ้าภายในบา้นมายงัแอปพลิเคชนั   
ระบบควบคุมการเปิด-ปิดวาลว์น ้าดว้ยสมาร์ตโฟน  
ระบบรายงานสภาพอากาศทัว่ประเทศไทย  
ระบบเปิด-ปิดไฟฟ้าอตัโนมติัตามระดบัแสง  

เฉลย  เพราะเน่ืองจากระบบเปิด-ปิดไฟฟ้าอตัโนมติั 
ตามระดบัแสงเป็นเพียงระบบอตัโนมติั  
สามารถท างานไดด้ว้ยตนเองและไม่ตอ้งเช่ือมต่อกบัอินเทอร์เน็ต 
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5. ข้อใดกล่าวถึง MIT App Inventor ได้ถูกต้อง 

เป็นเคร่ืองมือท่ีใชส้ร้างแอปพลิเคชนัในรูปของการเขียนโปรแกรมภาษาระดบัสูง  
เป็นเคร่ืองมือท่ีใชส้ร้างแอปพลิเคชนัในรูปของบลอ็กค าสั่ง  
เป็นเคร่ืองมือท่ีใชท้ดสอบแอปพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึน  
เป็นเคร่ืองมือท่ีใชอ้อกแบบผงังาน  

เฉลย  เพราะ MIT App Inventor เป็นเคร่ืองมือท่ีใชส้ร้างแอปพลิเคชนั 
ในรูปแบบของบลอ็กค าสั่ง สามารถสร้างแอปพลิเคชนัไดง่้าย 
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เฉลย  เพราะ Embedded System ไม่จ าเป็นจะตอ้งเขียนค าสั่งควบคุม 
ดว้ยภาษาไพธอน เสมอไป บางอุปกรณ์ท่ีใชภ้าษาอ่ืน ๆ เช่น Arduino  
ใชภ้าษาซีในการเขียนค าสั่งควบคุม 

6. ข้อใดกล่าวถึง Embedded System ไม่ถูกต้อง 

เปรียบเสมือนกบัคอมพิวเตอร์ขนาดเลก็  
Embedded System เช่น Arduino UNO R3   
สามารถเขียนค าสั่งควบคุมไดด้ว้ยภาษาไพธอนเท่านั้น  
มีความสามารถในการประมวลผลและเช่ือมต่อกบัอุปกรณ์ภายนอก  
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7. หากนักเรียนต้องการพฒันาระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าภายในบ้าน  
    นักเรียนจะต้องใช้อุปกรณ์อะไร เพ่ือท าหน้าที่เช่ือมต่อสัญญาณไฟฟ้า 
    ระหว่างบอร์ดสมองกลฝังตัวกบัอุปกรณ์ไฟฟ้า 

Relay  
MQTT  
Protoboard  
Raspberry Pi 3  

เฉลย  เพราะรีเลย ์(Relay) คือ  
สวิตชต์ดัต่อวงจรแบบอิเลก็ทรอนิกส์ 
โดยใชห้ลกัการของแม่เหลก็ไฟฟ้า  
จะท างานเม่ือมีการจ่ายไฟไปตามก าหนด 
ท าใหเ้กิดวงจรเปิด เม่ือไม่มีการจ่ายไฟ 
จะท าใหเ้กิดวงจรปิด ท าใหอุ้ปกรณ์ไฟฟ้า 
ท่ีใชรี้เลยเ์ป็นสวิตชน์ั้นไม่ท างาน 
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8. ข้อใดกล่าวถึงวงจรสมองกลฝังตัว KidBright ได้ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมค าสั่งดว้ยภาษาไพธอน  
เขียนโปรแกรมค าสั่งดว้ยภาษาจาวา  
เขียนโปรแกรมค าสั่งดว้ยภาษาซี   
เขียนโปรแกรมค าสั่งแบบบลอ็ก  

เฉลย  เพราะวงจรสมองกลฝังตวั KidBright  
สามารถเขียนโปรแกรมควบคุม 
ดว้ยบลอ็กค าสั่ง 
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อุปกรณ์เช่ือมต่อ, เครือข่ายอินเทอร์เน็ต, อุปกรณ์ส่ือสาร  

9. องค์ประกอบหลกัของเทคโนโลย ีIoT มีอะไรบ้าง 

Embedded Board/System, เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

Embedded Board/System, เครือข่ายอินเทอร์เน็ต, อุปกรณ์ส่ือสาร  
Embedded Board/System, อุปกรณ์เช่ือมต่อ,  
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต, อุปกรณ์ส่ือสาร 

 

เฉลย  เพราะเทคโนโลย ีIoT ประกอบไปดว้ย  
Embedded Board/System  อุปกรณ์เช่ือมต่อ  
เช่น เซนเซอร์, เครือข่ายอินเทอร์เน็ต, อุปกรณ์ส่ือสาร 
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10. ถ้าต้องการสร้างเทคโนโลย ีIoT ที่สามารถตรวจจับการเคล่ือนไหวได้  
      นักเรียนจะใช้เซนเซอร์ใดในการรับข้อมูล 

IR Sensor  
Level Sensor  
Ultrasonic Sensor  
Temperature Sensor  

เฉลย  เพราะ IR Sensor  
เป็นเซนเซอร์ท่ีส่งคล่ืนอินฟราเรด  
ใชส้ าหรับตรวจจบัส่ิงกีดขวาง 
หรือตรวจจบัการเคล่ือนไหวได ้ 


