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หลักสูตรรายวิชา 
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จุดประสงค์รายวิชา 

1. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการการพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที 
2. มีทักษะการพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการเรียนรู้และปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ มีวินัยคุณธรรม จริยธรรม 

ความคิดสร้างสรรค์ ขยัน อดทนและสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่น 

สมรรถนะรายวิชา 
1. แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการการพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที 
2. ปฏิบัติการพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที 

 
คำอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการและขั้นตอนการพัฒนาซอฟต์แวรร์ะบบไอโอที การวิเคราะห์ระบบ การ
ออกแบบระบบ การเลือกใช้เทคโนโลยี แพลตฟอร์ม หน่วยประมวลผล อุปกรณ์ และเครื่องมือท่ีเหมาะสมสำหรับ
การพัฒนาซอฟต์แวร์ การจัดเตรียมอุปกรณ์ เครื่องมือด้านฮาร์ดแวร์และการส่ือสารบนระบบเครือข่าย การติดต้ัง
เครื่องมือในการพัฒนาซอฟต์แวร์และการส่ือสารบนระบบเครือข่ายท่ีเกี่ยวข้อง การเขียนโปรแกรมเพื่อส่ังงาน
อุปกรณ์ต่าง ๆ บนระบบไอโอที การแก้ไขข้อผิดพลาด การติดต้ังและทดสอบซอฟต์แวร์ การประยุกต์ใช้งานระบบ
ไอโอทีในงานด้านต่าง ๆ 

 
  



 
หน่วยการเรียนรู ้

หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 
จำนวน
ชั่วโมง 

สัปดาห์ที่ 

1 
2 
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4 
5 
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7 
8 
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ติดต้ังโปรแกรมในการพัฒนาระบบ บนระบบปฏิบัติการ windows 
เขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์ Output 
เขียนโปรแกรมรับค่าจากอุปกรณ์ Input  
เขียนโปรแกรมรับค่าจากอุปกรณ์ Input ควบคุมอุปกรณ์ Output 
เขียนโปรแกรมเช่ือมต่อ WiFi 
การรับส่งข้อมูลด้วย MQTT 
การใช้งานโปรแกรม Node-Red รับส่งข้อมูลจาก MQTT 
เขียนโปรแกรมแสดงข้อมูลใน web Browser 
ทดสอบปลายภาค 
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หน่วยการเรียนรู้และสมรรถนะประจำหน่วย 

ชื่อหน่วย 
สมรรถนะ 

ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะที่พึ่งประสงค ์

หน่วยที่  1 

ติดต้ังโปรแกรมใน
การพัฒนาระบบ 
บน
ระบบปฏิบัติการ 
windows 

-การเชื่อมต่อระหว่างโปรแกรมกับ
อุปกรณ์ 
-การต้ังค่าบอร์ดที่ใช้พัฒนา 
-การติดต้ัง library เพิ่มเติม 
 

-ติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
-การติดต้ัง library ของ board 
-การเชื่อมต่อระหว่าง computer และ 
board 

-การเตรียมความพร้อมด้านวัสดุ 
-ปฏิบัติงานได้ถูกต้องในเวลาที่กำหนด 

หน่วยที่  2 

เขียน
โปรแกรมควบคุม
อุปกรณ์ Output 

-หลักการกำหนดตัวแปรหมายเลข 
output ของอุปกรณ์ 
-การส่งข้อมูลจากโปรแกรมและ
การแสดงผล 
 

-เขียนโปรแกรม Arduino ควบคุม LED 
-เขียนโปรแกรม Arduino แสดงผลบน 
Serial monitor 
 

-การเตรียมความพร้อมด้านวัสดุ 
-ปฏิบัติงานได้ถูกต้องในเวลาที่กำหนด 

หน่วยที่  3 

เขียนโปรแกรมรับ
ค่าจากอุปกรณ์ 
Input 

-รูปแบบการส่งข้อมูลจาก LDR 
-การต่อวงจร LDR 
-รูปแบบการส่งข้อมูลจาก Switch 
-การติดต้ัง library DHT 

-เขียนโปรแกรม Arduino รับค่าจาก LDR 
-เขียนโปรแกรม Arduino รับค่าจาก 
Button Switch 
-งานเขียนโปรแกรม Arduino รับค่าจาก 
DHT 

-การเตรียมความพร้อมด้านวัสดุ 

-ปฏิบัติงานได้ถูกต้องในเวลาที่กำหนด 

หน่วยที่  4 

เขียนโปรแกรมรับ
ค่าจากอุปกรณ์ 
Input ควบคุม
อุปกรณ์ Output 

-หลักการกำหนดตัวแปรหมายเลข 
output ของอุปกรณ์ 
-การส่งข้อมูลจากโปรแกรมและ
การแสดงผล 
-รูปแบบการส่งข้อมูลจาก LDR 
DHT 
 

-เขียนโปรแกรม Arduino รับค่าจาก 
Button Switch ควบคุม LED 
-เขียนโปรแกรม Arduino รับค่าจาก DHT 
ควบคุม LED 
 

-การเตรียมความพร้อมด้านวัสดุ 

-ปฏิบัติงานได้ถูกต้องในเวลาที่กำหนด 

หน่วยที่  5 

เขียนโปรแกรม
เชื่อมต่อ WiFi 

-การติดต้ัง library WiFi 
-การเรียกคำสั่ง connect WiFi 
-การสร้าง web server 

-เขียนโปรแกรม Arduino เชื่อมต่อ WiFi 
-งานเขียนโปรแกรม Arduino Web Server 

-การเตรียมความพร้อมด้านวัสดุ 

-ปฏิบัติงานได้ถูกต้องในเวลาที่กำหนด 

หน่วยที่  6 

การรับส่งข้อมูล
ด้วย MQTT 

-Download และติดต้ัง 
ทดสอบการใช้งานเบื้องต้นด้วย 
cmd 
-การส่งข้อมูลระหว่างโปรแกรม 
MQTT Box และ  MQTT Server 
 
 

-ติดต้ังและทดสอบโปรแกรม MQTT 
mosquito  
-การรับส่งข้อมูล MQTT ด้วยโปรแกรม 
MQTT Box 
-เขียนโปรแกรม Arduino เชื่อมต่อ MQTT 
 

-การเตรียมความพร้อมด้านวัสดุ 

-ปฏิบัติงานได้ถูกต้องในเวลาที่กำหนด 



หน่วยที่  7 

การใช้งาน
โปรแกรม Node-
Red รับส่งข้อมูล
จาก MQTT 

- download และติดต้ังโปรแกรม 
Node-Red 
-ขั้นตอนการส่งข้อมูลระหว่าง
โปรแกรม Node-Red และ  
MQTT Server 
 
 

-ติดต้ังโปรแกรม Node-Red บน
ระบบปฏิบัติการ windows 
-เขียนโปรแกรม Node-Red รับส่งข้อมูล
จาก MQTT 

-การเตรียมความพร้อมด้านวัสดุ 

-ปฏิบัติงานได้ถูกต้องในเวลาที่กำหนด 

หน่วยที่  8 

เขียนโปรแกรม
แสดงข้อมูลใน 
web Browser 

-การติดต้ัง library web Server 
-วิธีการส่งค่าจาก web Browser 
ไปยงั MCU 
 
 

-เขียนโปรแกรม Arduino แสดงข้อมูลใน 
web Browser 
-เขียนโปรแกรม Arduino ควบคุม LED 
ผ่าน web Browser 
 

-การเตรียมความพร้อมด้านวัสดุ 

-ปฏิบัติงานได้ถูกต้องในเวลาที่กำหนด 

หน่วยที่  9 

ทดสอบ 
ปลายภาค 

-ความรู้ที่เรียนมา 

 

-ปฏิบัติการทดสอบปลายภาค 

 

-การเตรียมความพร้อมด้านวัสดุ 

-ปฏิบัติงานได้ถูกต้องในเวลาที่กำหนด 

 



 แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ จ ำนวนชั่วโมง 

5 

ชั่วโมง 
ชื่อวิชา การพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที  รหัสวิชา 30901-2302 
หน่วยที่ 1   ติดต้ังโปรแกรมในการพัฒนาระบบ บนระบบปฏิบัติการ windows 

1.สาระสำคัญ 
 ระบบ Internet of Things (IoT) มีความสำคัญมากในสายอุตสาหกรรมและการดำเนินชีวิตของคนเราใน
ปัจจุบัน IoT ช่วยเช่ือมโยงทุกส่ิงรอบตัวเข้าด้วยกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทำให้เราสามารถควบคุมและติดตาม
อุปกรณ์และข้อมูลจากท่ีไหนก็ได้ท่ีมีการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต ระบบ IoT สร้างข้อมูลท่ีมากมายจากอุปกรณ์ต่าง ๆ ซึ่ง
ช่วยให้เรามีข้อมูลและข้อมูลท่ีแม่นยำมากขึ้นในการตัดสินใจทางธุรกิจและชีวิตประจำวัน การพัฒนาระบบ Internet 
of Things (IoT) ต้องการเครื่องมือและโปรแกรมท่ีเหมาะสมสำหรับการสร้างและทดสอบแอปพลิเคชัน IoT 
โดยเฉพาะบนระบบปฏิบัติการ Windows จำเป็นต้องเลือกภาษาโปรแกรมท่ีเหมาะสมสำหรับการพัฒนา IoT บน 
Windows ซึ่งในบทเรียนนี้จะใช้เครื่องมือ Arduino IDE ในการพัฒนาระบบ ต้องมีการกำหนดค่าบอร์ด Arduino 
และติดต้ังไดรเวอร์ต่าง ๆ ตามความเหมาะของบอร์ดท่ีใช้ ต้องรูจักเครื่องมือหรือคำส่ังท่ีเกี่ยวข้องใน IDE เพื่อติดต้ัง
ไลบรารีและโมดูลท่ีจำเป็น สามารถติดต่อและกำหนดค่าอุปกรณ์ IoT ท่ีใช้ได้ เป็นการเลือกเครื่องมือและโปรแกรมท่ี
เหมาะสม การติดต้ังและกำหนดค่าต่างๆ อย่างถูกต้อง จะสามารถเริ่มต้นพัฒนาและทดสอบโปรแกรม IoT ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและปลอดภัย 
 
2.สมรรถนะประจำหน่วย 

1. ติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
2. การติดต้ัง library ของ board 
3. การเช่ือมต่อระหว่าง computer และ board 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับเช่ือมต่อระหว่างโปรแกรมกับอุปกรณ์ 
2. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการการตั้งค่าบอร์ดท่ีใช้พัฒนา 
3. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการติดต้ัง library เพิ่มเติม 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  

1. ความมีวินัย    
2. ความรับผิดชอบ    
3. ความเช่ือมั่นในตนเอง 
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

5.การสอน 
5.1  การนำเข้าสู่บทเรียน 

กิจกรรมครู 
1.   แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.   แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 



กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม 
2.  รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 
 

5.2  การเรียนรู้ 
กิจกรรมครู 
1.   บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
2.   เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา 
3.   แบ่งกลุ่มผู้เรียนทำกิจกรรมกลุ่ม  โดยการหาข้อมูลพร้อมท้ังเขียนสรุปเนื้อหา  
4.   ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมานำเสนอเนื้อหาสรุปหน้าช้ันเรียน 
กิจกรรมผู้เรียน 

1. ฟังครูบรรยาย   
2.  ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก 
3.  ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน 
4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด 
5.  ร่วมอภิปรายและรับฟังการนำเสนองาน 

5.3  การสรุป 
กิจกรรมครู 

1.   อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหา 
2.   ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม 
2.  ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน 

6  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
https://www.cybertice.com/?_gl=1*150xdgl*_up*MQ..&gclid=Cj0KCQjwmvSoBhDOARIsAK6aV7jG

8qbrpeKFLCaytrBxZ1aYA99HB9D-ZUzNcxRGfn8_bJUBVbV9AjsaAvRJEALw_wcB  
https://www.allnewstep.com/article 

7.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)   
ใบความรู้เรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino  

  แบบฝึกหัดเรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
8.การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 

30900-0002 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
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ใบความรู้ 

การติดตั้งโปรแกรม Ardoino 

โปรแกรม Arduino IDE คือโปรแกรมท่ีใช้ในการเขียนโค้ด แกไ้ขโค้ด หรืออัพโหลดโค้ดไปยงั

ไมโครคอนโทรลเลอร์ สามารถใช้งานรว่มกับบอร์ดได้หลากหลายเช่น Arduino NodeMCU 

ESP8266 ESP32 เป็นต้น 

 

วิธีดาวน์โหลดโปรแกรม Arduino IDE 

1.เข้าเว็ป https://www.arduino.cc/en/software 

2.กดดาวน์โหลดที่ Windows win7 and newer 

 
 

3.กด JUST DOWNLOAD 

https://www.arduino.cc/en/software


 
 

4.เมื่อดาวน์โหลดเสร็จส้ิน 

 
 

 

  



วิธีติดตั้งโปรแกรม Arduino IDE 

1.ดับเบิลคลิกไฟล์ท่ีโหลดมา 

 

2.กด I Agree 

 

  



3.กด Next 

 

4.กด Install 

5.รอติดต้ังโปรแกรม 

 

  



6.เมื่อติดต้ังเสร็จส้ินกด close 

\ 

7.ทดลองเปิดโปรแกรม Arduino IDE 

 
  



การตั้งค่าโปรแกรม arduino ใชง้านบอร์ด esp8266 

1. เปิดโปรแกรมข้ึนมา ในหน้าต่างโปรแกรม Arduino IDE คลิกไปท่ีเมนู File -> Preferences เพื่อติดต้ัง
บอร์ด NodeMCU/ESP8266 แบบออนไลน์ 

 

2. เพิ่ม http://arduino.esp8266.com/stable/package_esp8266com_index.json ลงในช่อง 
Additional Boards Manager URLs  

 

http://arduino.esp8266.com/stable/package_esp8266com_index.json


3. คลิกไปท่ีเมนู Tools -> Board -> Board Manager 

 

4. พิมพ์คำว่า ESP8266 ลงในช่อง และเริ่มต้นติดต้ัง 

 

 

  



5. เสียบบอร์ด NodeMCU/ESP8266 เข้ากับคอมพิวเตอร์ จากนั้นไปท่ี Properties -> Device Manager 
(หากเป็น Window ให้คลิกขวาท่ีไอคอน บน Toolbars) เพื่อตรวจสอบว่าคอมพิวเตอร์ตรวจพบ 
NodeMCU/ESP8266 หรือไม ่

 

6. ถ้าหากไม่พบบอร์ดใน Ports ให้ไปดาวน์โหลด Driver มาติดต้ังด้วยตนเอง 
Nodemcu v2 Driver 

http://www.mediafire.com/file/l47semi8ek3o978/CP210x_Windows_Drivers.zip/file 
Nodemcu v3 Driver 

http://www.mediafire.com/file/c9pyi2u7g93iqt6/CH341SER.ZIP/file 
7. เลือก รุ่นบอร์ด NodeMCU ESP8266 ท่ีจะอัพโหลด 

 

  

http://www.mediafire.com/file/l47semi8ek3o978/CP210x_Windows_Drivers.zip/file
http://www.mediafire.com/file/c9pyi2u7g93iqt6/CH341SER.ZIP/file


8. เลือก Port ท่ี NodeMCU ESP8266 เช่ือมต่ออยู่ ในท่ีนี้เป็น COM4 
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ชั่วโมง 
ชื่อวิชา การพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที  รหัสวิชา 30901-2302 
หน่วยที่ 2  เขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์ Output 

1.สาระสำคัญ 
 โปรแกรม Arduino สามารถใช้งานร่วมกับอุปกรณ์ Output ในการสร้างโปรเจ็กต์ IoT ท่ีหลากหลาย เช่น 
การควบคุมระบบอัตโนมัติในบ้าน, การจัดการสวนผสมและการควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าท่ีไกล้เคียง ความสามารถในการ
ควบคุมอุปกรณ์ Output นี้เปิดโอกาสให้คุณสร้างโปรเจ็กต์ IoT ท่ีสอดคล้องกับความต้องการของคุณได้อย่างครบ
วงจร อุปกรณ์ Output ท่ีคุณสามารถควบคุมและใช้ในโปรเจ็กต์ IoT ได้แก่ LED เป็นอุปกรณ์ Output ท่ีพื้นฐานท่ี
สามารถใช้เพื่อแสดงสถานะหรือสัญญาณท่ีควบคุมได้ง่าย โดยใช้คำส่ัง digitalWrite() เพื่อเปิดหรือปิด LED  
หลอดไฟท่ีสามารถควบคุมความสว่างหรือสีของแสง อาจใช้งานในโปรเจ็กต์ IoT เช่นการควบคุมระบบหลอดไฟสว่าง
ในบ้านหรือการสร้างการแจ้งเตือนผ่านสีของแสง  มอเตอร์ได้แก่มอเตอร์ไฟฟ้าหรือมอเตอร์สมาร์ทท่ีสามารถควบคุม
การหมุนหรือการเคล่ือนท่ี ใช้ในโปรเจ็กต์ IoT เช่น ระบบขับเคล่ือนหุ่นยนต์หรือสายพานลำเลียง รีเลย์เป็นอุปกรณ์ท่ี
ใช้ในการควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าท่ีใหญ่ ๆ เช่น หลอดไฟหรือเครื่องปรับอากาศ โดยอาจใช้ในการเปิดหรือปิดอุปกรณ์
เหล่านี้ในโปรเจ็กต์ IoT  หน้าจอ OLED, LCD, TFT, หรือ LED Matrix เป็นตัวอย่างของอุปกรณ์แสดงผลท่ีสามารถใช้
ในการแสดงข้อมูลและสถานะในโปรเจ็กต์ IoT  สัญญาณเสียง เช่น บัสเซอร์ (Buzzer) หรือลำโพง สำหรับการแจ้ง
เตือนเสียงหรือเล่นเสียงตามเงื่อนไขท่ีกำหนด  มอเตอร์เซอร์โวเป็นมอเตอร์พิเศษท่ีใช้ในการควบคุมการหมุนองศาของ
มัน ใช้ในการควบคุมการเปิดปิดของระบบท่ีต้องการความแม่นยำเช่น หุ่นยนต์หรือแขนกล 
 
2.สมรรถนะประจำหน่วย 

1. เขียนโปรแกรม Arduino ควบคุม LED 
2. เขียนโปรแกรม Arduino แสดงผลบน Serial monitor 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการกำหนดตัวแปรหมายเลข output ของอุปกรณ์ 
2. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการส่งข้อมูลจากโปรแกรมและการแสดงผล 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  

1. ความมีวินัย    
2. ความรับผิดชอบ    
3. ความเช่ือมั่นในตนเอง 
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

5.การสอน 
5.1  การนำเข้าสู่บทเรียน 

กิจกรรมครู 
1.   แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.   แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 



กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม 
2.  รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 
 

5.2  การเรียนรู้ 
กิจกรรมครู 
1.   บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
2.   เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา 
3.   แบ่งกลุ่มผู้เรียนทำกิจกรรมกลุ่ม  โดยการหาข้อมูลพร้อมท้ังเขียนสรุปเนื้อหา  
4.   ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมานำเสนอเนื้อหาสรุปหน้าช้ันเรียน 
กิจกรรมผู้เรียน 

1. ฟังครูบรรยาย   
2.  ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก 
3.  ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน 
4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด 
5.  ร่วมอภิปรายและรับฟังการนำเสนองาน 

5.3  การสรุป 
กิจกรรมครู 

1.   อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหา 
2.   ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม 
2.  ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน 

6  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
https://www.cybertice.com/?_gl=1*150xdgl*_up*MQ..&gclid=Cj0KCQjwmvSoBhDOARIsAK6aV7jG

8qbrpeKFLCaytrBxZ1aYA99HB9D-ZUzNcxRGfn8_bJUBVbV9AjsaAvRJEALw_wcB  
https://www.allnewstep.com/article 
https://makeabilitylab.github.io/physcomp/ 
https://blog.thaieasyelec.com/ 

7.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)   
ใบความรู้เรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino  

  แบบฝึกหัดเรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
 

https://www.allnewstep.com/article
https://makeabilitylab.github.io/physcomp/


8.การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 
30900-0002 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

9  การวัดและประเมินผล 
    9.1 ก่อนเรียน 

แบบทดสอบแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 
    9.2 ขณะเรียน 

วิธีการสังเกต 
    9.3 หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 
10  บันทึกหลังสอน 
    10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
 ....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
   10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
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    10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
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....................................................................................................................................................................... 
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....................................................................................................................................................................... 

            
                                                                                ลงช่ือ (นายวรกิจ  วิริยะเกษามงคล) 

                            ครูผู้สอน 
 

  



ใบความรู้ 

อุปกรณ์ Output ในโปรแกรม Ardoino 

LED (Light Emitting Diode): 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รีเลย ์(Relay): 

เป็นอุปกรณ์ไฟฟ้าชนิดหนึ่ง ซึ่งทำหน้าท่ีตัดต่อวงจรแบบเดียวกับสวิตช์ โดยควบคุมการทำงานด้วย
ไฟฟ้า Relay มีหลายประเภท ต้ังแต่ Relay ขนาดเล็กท่ีใช้ในงานอิเล็กทรอนิกส์ท่ัวไป จนถึง Relay ขนาดใหญ่ท่ีใช้
ในงานไฟฟ้าแรงสูง โดยมีรูปร่างหน้าตาแตกต่างกันออกไป แต่มีหลักการทำงานท่ีคล้ายคลึงกัน สำหรับการ
นำ Relay ไปใช้งาน จะใช้ในการตัดต่อวงจร ท้ังนี้ Relay ยังสามารถเลือกใช้งานได้หลากหลายรูปแบบ 

 

 

220 Ω 



ภายใน Relay จะประกอบไปด้วยขดลวดและหน้าสัมผัส  

         หน้าสัมผัส NC (Normally Close) เป็นหน้าสัมผัสปกติปิด โดยในสภาวะปกติหน้าสัมผัสนี้จะต่อเข้ากับขา 
COM (Common) และจะลอยหรือไม่สัมผัสกันเมื่อมีกระแสไฟฟ้าไหลผ่านขดลวด 
         หน้าสัมผัส NO (Normally Open) เป็นหน้าสัมผัสปกติเปิด โดยในสภาวะปกติจะลอยอยู่ ไม่ถูกต่อกับขา 
COM (Common) แต่จะเช่ือมต่อกันเมื่อมีกระแสไฟไหลผ่านขดลวด 
         ขา COM (Common) เป็นขาท่ีถูกใช้งานร่วมกันระหว่าง NC และ NO ขึ้นอยู่กับว่า ขณะนั้นมีกระแสไฟฟ้า
ไหลผ่านขดลวดหรือไม่ หน้าสัมผัสใน Relay 1 ตัวอาจมีมากกว่า 1 ชุด ขึ้นอยู่กับผู้ผลิตและลักษณะของงานท่ีถูก
นำไปใช้ จำนวนหน้าสัมผัสถูกแบ่งออกดังนี้ 
         สวิตช์จะถูกแยกประเภทตามจำนวน Pole และจำนวน Throw ซึ่งจำนวน Pole (SP-Single Pole, DP-
Double Pole, 3P-Triple Pole, etc.) จะบอกถึงจำนวนวงจรท่ีทำการเปิด-ปิด หรือ จำนวนของขา COM นั่นเอง 
และจำนวน Throw (ST, DT) จะบอกถึงจำนวนของตัวเลือกของ Pole ตัวอย่างเช่น SPST- Single Pole Single 
Throw สวิตช์จะสามารถเลือกได้เพียงอย่างเดียวโดยจะเป็นปกติเปิด (NO-Normally Open) หรือปกติปิด (NC-
Normally Close) แต่ถ้าเป็น SPDT- Single Pole Double Throw สวิตช์จะมีหนึ่งคู่เป็นปกติเปิด (NO) และอีก
หนึ่งคู่เป็นปกติปิดเสมอ (NC) ดังรูปด้านล่าง 
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ชั่วโมง 
ชื่อวิชา การพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที  รหัสวิชา 30901-2302 
หน่วยที่ 3  เขียนโปรแกรมรับค่าจากอุปกรณ์ Input 

1.สาระสำคัญ 
 อุปกรณ์ Input ในการเขียนโปรแกรม IoT คืออุปกรณ์ท่ีใช้ในการรับข้อมูลหรือสัญญาณจากส่ิงแวดล้อมหรือ
ผู้ใช้ เพื่อให้โปรแกรม IoT ดำเนินการตามข้อมูลท่ีได้รับ อุปกรณ์ Input ท่ีใช้ใน IoT มีความหลากหลาย ตามแต่ละ
ประเภทของอุปกรณ์ เช่น ปุ่มสวิตช์เป็นอุปกรณ์ Input ท่ีใช้ในการตรวจสอบสถานะของปุ่มว่าถูกกดหรือปล่อยอยู่ 
เป็นท่ีนิยมในการสร้างตัวควบคุมหรือการเริ่มโปรแกรม อุปกรณ์เซ็นเซอร์ท่ีใช้ในการวัดและรับข้อมูลจากส่ิงแวดล้อม 
เช่น เซ็นเซอร์อุณหภูมิ, เซ็นเซอร์ความช้ืน, เซ็นเซอร์แสง, เซ็นเซอร์ระยะทาง (Ultrasonic sensor), เซ็นเซอร์การ
เคล่ือนไหว (Motion sensor), เซ็นเซอร์เสียง (Sound sensor) เพื่อเริ่มการทำงานตามเงื่อนไขของโปรแกรมท่ี
กำหนด อุปกรณ์ Input เหล่านี้จะถูกเช่ือมต่อกับ Arduino หรือบอร์ด IoT อื่น ๆ และโปรแกรม Arduino จะถูก
เขียนเพื่ออ่านข้อมูลจากอุปกรณ์ Input เหล่านี้ และดำเนินการตามความต้องการของโปรเจ็กต์ IoT การเลือกใช้
อุปกรณ์ Input ขึ้นอยู่กับการใช้งานและความต้องการให้ระบบ IoT ท่ีทำการออกแบบ 

 
2.สมรรถนะประจำหน่วย 

1. เขียนโปรแกรม Arduino รับค่าจาก LDR 
2. เขียนโปรแกรม Arduino รับค่าจาก Button Switch 
3. งานเขียนโปรแกรม Arduino รับค่าจาก DHT 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบการส่งข้อมูลจาก LDR 
2. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการการต่อวงจร LDR 
3. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการส่งข้อมูลจาก Switch 
4. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการส่งข้อมูลจาก DHT 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  

1. ความมีวินัย    
2. ความรับผิดชอบ    
3. ความเช่ือมั่นในตนเอง 
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

5.การสอน 
5.1  การนำเข้าสู่บทเรียน 

กิจกรรมครู 
1.   แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.   แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 



กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม 
2.  รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 
 

5.2  การเรียนรู้ 
กิจกรรมครู 
1.   บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
2.   เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา 
3.   แบ่งกลุ่มผู้เรียนทำกิจกรรมกลุ่ม โดยการหาข้อมูลพร้อมท้ังเขียนสรุปเนื้อหา  
4.   ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมานำเสนอเนื้อหาสรุปหน้าช้ันเรียน 
กิจกรรมผู้เรียน 

1. ฟังครูบรรยาย   
2.  ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก 
3.  ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน 
4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด 
5.  ร่วมอภิปรายและรับฟังการนำเสนองาน 

5.3  การสรุป 
กิจกรรมครู 

1.   อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหา 
2.   ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม 
2.  ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน 

6  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
https://www.allnewstep.com/article 
https://makeabilitylab.github.io/physcomp/ 
https://blog.thaieasyelec.com/ 
https://netpie.gitbooks.io/nodemcu-esp8266-on-netpie/content/lab-3.html 

7.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)   
ใบความรู้เรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino  

  แบบฝึกหัดเรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
 
 

https://www.allnewstep.com/article
https://makeabilitylab.github.io/physcomp/
https://blog.thaieasyelec.com/


8.การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 
30900-0002 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
 

9  การวัดและประเมินผล 
    9.1 ก่อนเรียน 

แบบทดสอบแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 
 

9.2 ขณะเรียน 
วิธีการสังเกต 

    9.3 หลังเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 

10  บันทึกหลังสอน 
    10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
 ....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
   10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
    10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 

            
                                                                                ลงช่ือ (นายวรกิจ  วิริยะเกษามงคล) 

                            ครูผู้สอน 
 

  



ใบความรู้ 

Button switch 

เป็นอุปกรณ์ท่ีทำหน้าท่ี ตัดต่อวงจรไฟฟ้าหรือการ เปิด-ปิดไฟนั่นเอง ด้วยความสามารถนี้จึงทำให้เกิด
ความปลอดภัยกับผู้ใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าในระดับหนึ่งสวิตซ์ไฟฟ้าถ้าเป็นชนิดท่ีออกแบบโดยใช้ความร้อนและ
แม่เหล็กควบคุมเม่ือเกิดการลัดวงจรหรือการใช้กระแสไฟฟ้ามากเกินไปในวงจรก็สามารถท่ีจะตัดวงจรไฟฟ้าได้
สวิตซ์ไฟฟ้ามีการใช้งานกันอย่างหลากหลายรูปแบบ เช่น สวิตซ์ไฟฟ้าธรรมดาในบ้านท่ัวไป , Relay (รีเลย์) - สวิตซ์
ทำงานโดยใช้หลักการแม่เหล็กเหนี่ยวนำ , ทรานซิสเตอร์ - สวิตซ์ไฟฟ้าท่ีควบคุมการไหลของกระแสไฟฟ้าได้ และ
ยังมีสวิตซ์อื่นๆอีกมากมายให้เราได้เลือกใช้งานกันตามความเหมาะสมของการทำงาน โดยเราจะต้องมีความรู้ใน
ด้านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พอสมควรจึงจะใช้งานได้อย่างปลอดภัยท้ังชีวิตและทรัพย์สิน และเรายังสามารถนำ
สวิตซ์เหล่านั้นมาประยุกต์ใช้กับงานในด้าน Internet of Things  (IOT) อีกท้ังยังสามารถประยุกต์ใช้กับ 
บอร์ด Node MCUESP8266 เพื่อ ควบคุมหลอดไฟ LED (แอลอีดี) และอื่นๆอีกมากมาย 

 

 

 

 

 

การต่อวงจรอินพุตแบบดิจิทัล (Digital Input) มีสองแบบ แบบแรกคือการต่อแบบ Pull Up กล่าวคือ ในขณะท่ี
ไม่ได้กดสวิตช์ บอร์ด Arduino Mega 2560 จะอ่านแรงดันไฟฟ้าได้ +3.3 V หรือท่ีเรียกว่า ลอจิก HIGH (‘1’) แต่
เมื่อมีการกดสวิตช์ แรงดันไฟฟ้าจะลงมาท่ี 0 V ซึ่งเรียกว่าลอจิก LOW (‘0’) ดังนั้นการทำงานภายใต้การต่อแบบ 
Pull up จึงถูกเรียกว่า Active Low นั่นคือลอจิก LOW ในขณะทำงาน แบบท่ีสองคือการต่อแบบ Pull Down ซึ่ง
จะได้ผลลัพธ์กลับกัน คือหากไม่ได้กดสวิตช์ จะได้ลอจิก LOW ‘0’ แต่เมื่อกดสวิตซ์จะได้ลอจิก HIGH ‘1’ ทำให้
การต่อแบบ Pull Down ถูกเรียกว่า Active High นั่นคือเกิดการส่ังการในขณะลอจิก HIGH นั่นเอง 

 



การวดัความสว่างดว้ยเซนเซอร์ LDR 

เราสามารถมองความเข้มแสงหรือความสว่างเป็นสัญญาณประเภทหนึ่งท่ีมนุษย์สามารถสัมผัสได้ด้วย
ดวงตา ความสว่างมีหน่วยเป็นลักซ์ (lux) เป็นหน่วยที่ใช้วัดค่าความสว่าง (Illuminance) ต่อพื้นท่ี หรือคิดเป็นลู
เมนต่อตารางเมตร โดยในปกติความสว่างตามสถานท่ีต่าง ๆ นั้นได้มาจากแหล่งกำเนิดท่ีแตกต่างกัน เช่น จาก
หลอดไฟ ดวงอาทิตย์หรือแสงจากไฟบริเวณข้างเคียง เป็นต้น ในทางปฏิบัติจะมีการกำหนดค่าความสว่างท่ี
เหมาะสม กับการใช้งานในสถานท่ีนั้น ๆ ซึ่งโดยท่ัวไปจะมีค่าไม่น้อยกว่า 50-500 ลักซ์ 
  
ตัวต้านทานที่แปรค่าตามแสง (Light Dependent Resistor, LDR) 

แอลดีอาร์ (LDR) หรือช่ือเต็ม ๆ คือ Light Dependent Resistor หรือตัวต้านทานท่ีแปรค่าตามแสง คือ 
ตัวต้านทานชนิดท่ีเปล่ียนสภาพความนำไฟฟ้า (Conductance) ได้เมื่อมีแสงมาตกกระทบ ทำจากวัสดุสารกึ่งตัวนำ
ท่ีไวต่อแสง บางครั้งเราเรียก LDR เซนเซอร์ชนิดนี้ว่าโฟโตรีซีสเตอร์ (Photoresistor) หรือ โฟโตคอนดัคเตอร์ 
(Photoconductor) รูปท่ี 9.1(ก) แสดงตัว LDR  และ รูปท่ี 9.1(ข) แสดงโมดูลวัดความสว่างท่ีใช้ LDR เป็น
เซนเซอร์ โมดูลนี้ให้สัญญาณเอาต์พุตได้ ท้ังแบบแอนะล็อกท่ีช่อง (A0) ซึ่งมีค่าระหว่าง 0 - 1023 และแบบดิจิทัลท่ี
ช่อง (D0) ค่า 0 กับ 1 โดยสามารถปรับระดับแรงดันท่ีนำเปรียบเทียบได้โดยการหมุนตัวต้านทานปรับค่าได้ (VR) 
บนบอร์ด และจะต้องป้อนใช้ไฟเล้ียง 3.3-5V ให้กับวงจร ซึ่งบนบอร์ดจะมีแอลอีดีแสดงสัญญาณไฟเล้ียง (PWR 
LED) และระดับสัญญาณท่ีเปรียบเทียบ (D0 LED) ด้วย 

 
  

 (ก) LDR และ (ข) โมดูลวัดความสว่างด้วยเซนเซอร์ LDR 

 

 

 



 แผนการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ จ ำนวนชั่วโมง 
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ชั่วโมง 
ชื่อวิชา การพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที  รหัสวิชา 30901-2302 
หน่วยที่ 4  เขียนโปรแกรมรับค่าจากอุปกรณ์ Input ควบคุมอุปกรณ์ Output 

1.สาระสำคัญ 
 การเขียนโปรแกรมรับค่าจากอุปกรณ์ Input และควบคุมอุปกรณ์ Output ในงาน IoT เป็นกระบวนการ
สำคัญท่ีใช้ในการควบคุมและปรับแต่งโปรแกรม IoT ของคุณให้ทำงานตามความต้องการของโปรเจ็กต์ ขั้นตอนหลัก
สำหรับการทำงานนี้ประกอบด้วย การกำหนดอุปกรณ์ Input และ Output เริ่มต้นโดยกำหนดว่าคุณจะใช้อุปกรณ์ 
Input อะไรเพื่อรับข้อมูล (เช่น เซ็นเซอร์, ปุ่มสวิตช์) และใช้อุปกรณ์ Output อะไรเพื่อควบคุมส่ิงต่าง ๆ (เช่น LED, 
มอเตอร์) ทำการเช่ือมต่ออุปกรณ์ตามท่ีออกแบบไว้ เขียนโปรแกรม Arduino โดยกำหนดขาท่ีเช่ือมกับอุปกรณ์ 
Input และ Output โดยใช้คำส่ัง pinMode() เพื่อกำหนดขาเป็นขา Input หรือ Output ใน setup() ฟังก์ชัน, 
กำหนดการเริ่มต้นและการกำหนดค่าเริ่มต้นสำหรับอุปกรณ์ Input และ Output ใน loop() ฟังก์ชัน, ใช้คำส่ังท่ี
เหมาะสมเพื่ออ่านค่าจากอุปกรณ์ Input และควบคุมอุปกรณ์ Output ตามเงื่อนไขท่ีต้องการ จะต้องรับค่าจาก
อุปกรณ์ Input  ทำการประมวลผลข้อมูลนั้นตามความต้องการของโปรเจ็กต์ เพื่อควบคุมอุปกรณ์ Output ตาม
ผลลัพธ์ที่ได้รับจากการประมวลผลข้อมูล Input  
 
2.สมรรถนะประจำหน่วย 

1. เขียนโปรแกรม Arduino รับค่าจาก Button Switch ควบคุม LED  
2. เขียนโปรแกรม Arduino รับค่าจาก DHT ควบคุม LED  

3.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับเช่ือมต่อระหว่างโปรแกรมกับอุปกรณ์ 
2. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการการส่งข้อมูลจากโปรแกรมและการแสดงผล 
3. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบการส่งข้อมูลจาก LDR DHT 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  
1. ความมีวินัย    
2. ความรับผิดชอบ    
3. ความเช่ือมั่นในตนเอง 
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

5.การสอน 
5.1  การนำเข้าสู่บทเรียน 

กิจกรรมครู 
1.   แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.   แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

 
 



กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม 
2.  รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 
 

5.2  การเรียนรู้ 
กิจกรรมครู 
1.   บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
2.   เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา 
3.   แบ่งกลุ่มผู้เรียนทำกิจกรรมกลุ่ม  โดยการหาข้อมูลพร้อมท้ังเขียนสรุปเนื้อหา  
4.   ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมานำเสนอเนื้อหาสรุปหน้าช้ันเรียน 
กิจกรรมผู้เรียน 

1. ฟังครูบรรยาย   
2.  ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก 
3.  ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน 
4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด 
5.  ร่วมอภิปรายและรับฟังการนำเสนองาน 

5.3  การสรุป 
กิจกรรมครู 

1.   อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหา 
2.   ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม 
2.  ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน 

6  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
https://www.w3schools.com/java/  
https://www.javatpoint.com/java-tutorial 

7.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)   
ใบความรู้เรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino  

  แบบฝึกหัดเรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
8.การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 

30900-0002 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
 
 



9  การวัดและประเมินผล 
    9.1 ก่อนเรียน 

แบบทดสอบแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 
 

9.2 ขณะเรียน 
วิธีการสังเกต 

    9.3 หลังเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 

10  บันทึกหลังสอน 
    10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
 ....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
   10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
    10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 

            
                                                                                ลงช่ือ (นายวรกิจ  วิริยะเกษามงคล) 

                            ครูผู้สอน 
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ชั่วโมง 
ชื่อวิชา การพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที  รหัสวิชา 30901-2302 
หน่วยที่ 5  เขียนโปรแกรมเช่ือมต่อ WiFi 

1.สาระสำคัญ 
 การเขียนโปรแกรมเช่ือมต่อ Wi-Fi ในงาน IoT เป็นกระบวนการสำคัญท่ีใช้ในการเช่ือมต่ออุปกรณ์ IoT กับ
เครือข่าย Wi-Fi เพื่อรับและส่งข้อมูลจากและไปยังอินเทอร์เน็ต ด้วยการเพิ่มไลบรารี Wi-Fi ท่ีเหมาะกับบอร์ดหรือ
อุปกรณ์ IoT ไลบรารีนี้จะช่วยในการเช่ือมต่อและควบคุมการส่ือสาร Wi-Fi กำหนดค่าของข้อมูลเครือข่าย Wi-Fi เช่น 
SSID (ช่ือเครือข่าย) และรหัสผ่าน Wi-Fi  เพื่อให้อุปกรณ์ IoT สามารถเช่ือมต่อกับเครือข่าย Wi-Fi ได้ ทำการ 
เช่ือมต่อกับเครือข่าย Wi-Fi ตรวจสอบสถานะการเช่ือมต่อ Wi-Fi เพื่อให้แน่ใจว่าการเช่ือมต่อเป็นท่ีเรียบร้อย โดยมี
การแสดงข้อความให้ทราบว่ามีการเช่ือมได้ถูกต้อง เช่นแสดงหมายเลข IP Address ท่ีได้รับจากการการเช่ือมต่อกับ
เครือข่าย Wi-Fi  
 
2.สมรรถนะประจำหน่วย 

1. ติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
2. การติดต้ัง library ของ board 
3. การเช่ือมต่อระหว่าง computer และ board 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับเช่ือมต่อระหว่างโปรแกรมกับอุปกรณ์ 
2. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการการตั้งค่าบอร์ดท่ีใช้พัฒนา 
3. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการติดต้ัง library เพิ่มเติม 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  

1. ความมีวินัย    
2. ความรับผิดชอบ    
3. ความเช่ือมั่นในตนเอง 
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

5.การสอน 
5.1  การนำเข้าสู่บทเรียน 

กิจกรรมครู 
1.   แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.   แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม 
2.  รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 
 



5.2  การเรียนรู้ 
กิจกรรมครู 
1.   บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
2.   เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา 
3.   แบ่งกลุ่มผู้เรียนทำกิจกรรมกลุ่ม  โดยการหาข้อมูลพร้อมท้ังเขียนสรุปเนื้อหา  
4.   ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมานำเสนอเนื้อหาสรุปหน้าช้ันเรียน 
กิจกรรมผู้เรียน 

1. ฟังครูบรรยาย   
2.  ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก 
3.  ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน 
4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด 
5.  ร่วมอภิปรายและรับฟังการนำเสนองาน 

5.3  การสรุป 
กิจกรรมครู 

1.   อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหา 
2.   ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม 
2.  ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน 

6  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
https://medium.com/@pattanapong.sriph/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%83

%E0%B8%8A%E0%B9%89%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99-nodemcu-esp8266-ep-2-
%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8
%AD%E0%B8%A1%E0%B8%95%E0%B9%88%E0%B8%AD-wifi-
%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%B7%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B9
%89%E0%B8%99-c76090a35ea5 
7.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)   

ใบความรู้เรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino  
  แบบฝึกหัดเรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
8.การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 

30900-0002 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
 



 
9  การวัดและประเมินผล 
    9.1 ก่อนเรียน 

แบบทดสอบแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 
 

9.2 ขณะเรียน 
วิธีการสังเกต 

    9.3 หลังเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 

10  บันทึกหลังสอน 
    10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
 ....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
   10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
    10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 

            
                                                                                ลงช่ือ (นายวรกิจ  วิริยะเกษามงคล) 

                            ครูผู้สอน 
 

 

  



ใบความรู้ 

การใชง้าน NodeMCU ESP8266 EP.2: การเช่ือมต่อ WIFI เบ้ืองตน้  

1. ท ำกำรเขียนโปรแกรมเช่ือมต่อ 

- ssid (Service Set Identifier) คือ ช่ือที่ใชอ้า้งถึง Wireless Access Point 

เพือ่ใชส้ าหรับการเช่ือมตอ่ Wireless Network หรือเรียกง่ายๆ ว่า ช่ือของ Wireless 

- pass (Password) คือ Password ของเคร่ือข่าย 
#include <ESP8266WiFi.h> //การประกาศเรียกใช ้Library ESP8266const char* ssid 
= "Username"; 

 //การประกาศสร้างตวัแปรเก็บ Username เคร่ือข่าย WiFi ช่ือว่า ssid  
const char* pass = "Password"; 

 //การประกาศสร้างตวัแปรเก็บ Password ของเคร่ือขา่ย WiFi ช่ือว่า passvoid setup () { 
  Serial.begin(9600); // 

  WiFi.begin(ssid, pass); //ท าการ Connect SSID และ Passwhile 
(WiFi.status() != WL_CONNECTED) { // ถา้ไม่สามารถเช่ือมต่อได ้
    // ท าการ Print "Connectiong..." ทุก 1000ms 
    Serial.println("Connecting...  ");   

    // แสดงสถานะการเช่ือมต่อ 
    Serial.printf("Connection Status: %d\n", WiFi.status());  

    delay(1000); 

  }  // จะหลุดออกจาก while ก็ต่อเมือ Connected เรียบร้อย 
  Serial.print("Wi-Fi connected.");  

  Serial.print("IP Address : "); 

  Serial.println(WiFi.localIP());  // ท าการ Print IP ทีไ่ดร้บัมาจาก  
}void loop () {  

  Serial.printf("Connection Status: %d\n", WiFi.status());// แสดง
สถานะการเช่ือมต่อ 
delay(2000);} 

อธิบำยค ำส่ัง 
//ส าหรับเช่ือมต่อไวไฟ โดยใชช่ื้อไวไฟ และ รหัสผ่านของเคร่ือยข่าย 
WiFi.begin(ssid, pass); 

//สถานะของการเช่ือมต่อ 
WiFi.status() 

 

 



2.ท ำกำร Upload โปรแกรมลงยงับอร์ดผ่านสาย USB โดยกดปุ่ ม Upload (Ctrl+U) 

 

Code 

3.เปิดหน้ำตำง Serial Monitor เพือ่ดผูลกำรเช่ือมต่อ 

ถา้หากเช่ือมต่อส าเร็จโปรแกรมจะปร้ิน IP address และ Status ออกมา Status = 3 หมายความว่าการ

เช่ือมต่อส าเร็จแลว้ ค่า status ที่แสดงออกมาจะบอกถงึสถานะการเช่ือมต่อออกมาเป็น code ตวัเลข 0 1 2 3 

… สามารถตรวจสอบไดท้ี่ Check Return Codes ดา้นล่าง 



 

Serial Monitor 

Check Return Codes 

• 0 : WL_IDLE_STATUS when Wi-Fi is in process of changing 

between statuses 

• 1 : WL_NO_SSID_AVAILin case configured SSID cannot be reached 

• 3 : WL_CONNECTED after successful connection is established 

• 4 : WL_CONNECT_FAILED if password is incorrect 

• 6 : WL_DISCONNECTED if module is not configured in station 

mode 

ทดสอบกำรเช่ือมต่อโดยใช ้Command Prompt บนคอมพวิเตอร์ทีเ่ช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตโดยใชค้ าสั่ง Ping 

ตามดว้ย IP Address ที่ Esp8266 ไดร้บัมา ตามบทความนน้ี IP ที่ไดร้บัคอื 192.168.1.8 แคล่ะรอบ

ที่เช่ือมตอ่จะโดนสุ่ม IP 



IP Address ไดม้าจากไหน ? 

IP Address มาจาก Router ที่เราท าการเช่ือมต่อแจกออกมายงับอร์ด 

สามารถเขียนโปรแกรมเพื่อเรียกดู โดยใชค้ าสั่ง 
Serial.println(WiFi.localIP()); 

ผลกำรเช่ือมต่อ 

สั่งเกตุแถวที่ช่ือว่า Packets 

- Sent คอืการส่งจ านวนที่ส่งไปนะที่น้ีคอื 4 Packet 

- Received คอืการตอบกลบัของ ESP8266 จ านวนที่น้ีคือ 4 

- Lost คือจ านวนที่ส่งไม่ส าเร็จเท่ากบั 0 คอืไม่มีขอ้ผิดพลาดในการเช่ือมต่อ 

Tip: หากมีค่า lost 1–3 ยงัสามารถใชง้านได ้แต่อาจจะมีการตกหล่นของขอ้มูลจ านวนหน่ึง แนะน าไม่ควรมีค่า 

lost ที่สูงเกินไป 
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ชั่วโมง 
ชื่อวิชา การพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที  รหัสวิชา 30901-2302 
หน่วยที่ 6  การรับส่งข้อมูลด้วย MQTT 

1.สาระสำคัญ 
 การติดต้ังและทดสอบโปรแกรม MQTT Mosquitto บนระบบปฏิบัติการ Windows สามารถทำได้โดย เข้า
ไปยังเว็บไซต์ Eclipse Mosquitto และดาวน์โหลดตัวติดต้ังสำหรับ Windows  เมื่อดาวน์โหลดเสร็จส้ิน, รันไฟล์
ติดต้ัง (.msi) และปฏิบัติตามข้ันตอนในการติดต้ัง ทดสอบ Mosquitto Broker ด้วยการเปิด Command Prompt 
(หรือ PowerShell) และใช้คำส่ังเพื่อทดสอบว่า Mosquitto Broker ถูกติดต้ังและทำงานได้ สามารถทำการทดสอบ
การส่งและรับข้อมูล MQTT ด้วยการเปิด Command Prompt หรือ PowerShell และเริ่มการส่งและรับข้อมูล 
MQTT โดยใช้ mosquitto_pub และ mosquitto_sub  
 การรับส่งข้อมูลด้วย MQTT Box มีหน้าต่างหลักของ MQTT Box ซึ่งมีช่อง "Publish"  และ ช่อง 
"Subscribe" ในทดสอบการรับส่งข้อมูล MQTT ด้วยโปรแกรม MQTT Box 
 
2.สมรรถนะประจำหน่วย 

1. ติดต้ังและทดสอบโปรแกรม MQTT mosquito 
2. การรับส่งข้อมูล MQTT ด้วยโปรแกรม MQTT Box 
3. เขียนโปรแกรม Arduino เช่ือมต่อ MQTT 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับติดต้ังและทดสอบการใช้งานเบ้ืองต้นด้วย cmd 
2. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการส่งข้อมูลระหว่างโปรแกรม MQTT Box และ  MQTT Server 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  

1. ความมีวินัย    
2. ความรับผิดชอบ    
3. ความเช่ือมั่นในตนเอง 
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

5.การสอน 
5.1  การนำเข้าสู่บทเรียน 

กิจกรรมครู 
1.   แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.   แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม 
2.  รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 
 



5.2  การเรียนรู้ 
กิจกรรมครู 
1.   บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
2.   เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา 
3.   แบ่งกลุ่มผู้เรียนทำกิจกรรมกลุ่ม  โดยการหาข้อมูลพร้อมท้ังเขียนสรุปเนื้อหา  
4.   ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมานำเสนอเนื้อหาสรุปหน้าช้ันเรียน 
กิจกรรมผู้เรียน 

1. ฟังครูบรรยาย   
2.  ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก 
3.  ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน 
4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด 
5.  ร่วมอภิปรายและรับฟังการนำเสนองาน 

5.3  การสรุป 
กิจกรรมครู 

1.   อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหา 
2.   ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม 
2.  ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน 

6  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
http://www.steves-internet-guide.com/install-mosquitto-broker/  
https://www.javatpoint.com/java-tutorial 

7.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)   
ใบความรู้เรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino  

  แบบฝึกหัดเรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
8.การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 

30900-0002 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
 
 

9  การวัดและประเมินผล 
    9.1 ก่อนเรียน 

แบบทดสอบแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 
 



9.2 ขณะเรียน 
วิธีการสังเกต 

    9.3 หลังเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 

10  บันทึกหลังสอน 
    10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
 ....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
   10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
    10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 

            
                                                                                ลงช่ือ (นายวรกิจ  วิริยะเกษามงคล) 

                            ครูผู้สอน 
 

 

  



ใบความรู้ 

Download 

https://mosquitto.org/download/ 

 

Install Steps 

1. Double Click on the install script 

2. Note the dependencies screen which tells you what additional files are 
required. The screen is note very clear

 

3. Select components check service to install as a service if you want 
mosquitto to start automatically when windows starts. 

https://mosquitto.org/download/


 

4. Choose a location it defaults to c:\program files\mosquitto. 

5. Finish 
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ชั่วโมง 
ชื่อวิชา การพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที  รหัสวิชา 30901-2302 
หน่วยที่ 7  การใช้งานโปรแกรม Node-Red รับส่งข้อมูลจาก MQTT 

1.สาระสำคัญ 
 Node-RED เป็นระบบการพัฒนาซอฟต์แวร์โปรแกรมสำหรับงานอินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง (IoT) และการ
ประมวลผลข้อมูลท่ีกระชับและมีส่วนขยายได้. การใช้งาน Node-RED รับส่งข้อมูลจาก MQTT Server เป็น
กระบวนการท่ีมีข้ันตอนดังนี้คือ ติดต้ัง Node-RED: Node-RED สามารถติดต้ังผ่าน Node.js โดยใช้ npm (Node 
Package Manager).เปิด Command Prompt หรือ Terminal และใช้คำส่ังเพื่อติดต้ัง Node-RED เมื่อติดต้ังเสร็จ
ส้ิน, คุณสามารถเริ่ม Node-RED ด้วยคำส่ัง node-red.เปิด Node-RED ในเบราว์เซอร์ ไปท่ี URL 
http://localhost:1880 เพื่อเข้าสู่ Node-RED. กำหนดค่า Node MQTT ใน Node-RED, เพื่อรับส่งข้อมูลจาก 
MQTT Server.คลิกท่ีเมนูซ้ายมือบน Node-RED เพื่อเปิด "Palette Manager". ติดต้ัง Node MQTT ลงใน Node-
RED.เพิ่ม Node MQTT ใน Flow:หลังจากติดต้ัง Node MQTT, สามารถเพิ่ม Node MQTT เข้าใน Flow โดยลาก
และวางในพื้นท่ีการทำงาน.กำหนดค่า Node MQTT:คลิกท่ี Node MQTT เพื่อเปิดหน้าต่างควบคุม.กำหนดค่า 
MQTT Broker โดยระบุ Server, Port, Username, และ Password ตามความเหมาะสม.กำหนดหัวข้อ (Topic) ท่ี
คุณต้องการรับหรือส่งข้อมูลจาก MQTT Server.เพิ่มและกำหนดค่า Node อื่น ๆ:เพิ่ม Node อื่น ๆ ท่ีคุณต้องการใช้
ใน Flow เพื่อประมวลผลข้อมูล MQTT หรือทำการส่งข้อมูลไปยัง MQTT Server.เช่ือม Node ใน Flow:ใช้เส้น
เช่ือมเพื่อเช่ือม Node ใน Flow ตามลำดับการประมวลผลข้อมูล.เริ่มการทำงานของ Flow คลิกท่ีปุ่ม "Deploy" 
ด้านขวาบนของหน้าต่าง Node-RED เพือ่บันทึกและเริ่มการทำงานของ Flow 

2.สมรรถนะประจำหน่วย 
1. ติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
2. การติดต้ัง library ของ board 
3. การเช่ือมต่อระหว่าง computer และ board 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับเช่ือมต่อระหว่างโปรแกรมกับอุปกรณ์ 
2. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการการตั้งค่าบอร์ดท่ีใช้พัฒนา 
3. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการติดต้ัง library เพิ่มเติม 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  

1. ความมีวินัย    
2. ความรับผิดชอบ    
3. ความเช่ือมั่นในตนเอง 
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

 



5.การสอน 
5.1  การนำเข้าสู่บทเรียน 

กิจกรรมครู 
1.   แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.   แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม 
2.  รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

5.2  การเรียนรู้ 
กิจกรรมครู 
1.   บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
2.   เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา 
3.   แบ่งกลุ่มผู้เรียนทำกิจกรรมกลุ่ม  โดยการหาข้อมูลพร้อมท้ังเขียนสรุปเนื้อหา  
4.   ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมานำเสนอเนื้อหาสรุปหน้าช้ันเรียน 
กิจกรรมผู้เรียน 

1. ฟังครูบรรยาย   
2.  ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก 
3.  ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน 
4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด 
5.  ร่วมอภิปรายและรับฟังการนำเสนองาน 

5.3  การสรุป 
กิจกรรมครู 

1.   อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหา 
2.   ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม 
2.  ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน 

6  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
https://kptautomation.medium.com/iot-proface-

%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%95%E0%B8
%B1%E0%B9%89%E0%B8%87-node-red-%E0%B8%9A%E0%B8%99-window-os-
%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%97%E0%B8%B3-iot-
solution-8a9a10ab9e55  



7.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)   
ใบความรู้เรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino  

  แบบฝึกหัดเรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
8.การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 

30900-0002 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
9  การวัดและประเมินผล 
    9.1 ก่อนเรียน 

แบบทดสอบแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 
    9.2 ขณะเรียน 

วิธีการสังเกต 
    9.3 หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 
10  บันทึกหลังสอน 
    10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
 ....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
   10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
    10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 

            
                                                                                ลงช่ือ (นายวรกิจ  วิริยะเกษามงคล) 

                            ครูผู้สอน 
 

  



ใบความรู้ 

การติดตั้ง Node-Red บน Window  

1. ดาวน์โหลด Node-Red ไปที่ https://nodejs.org/en/ 

 

2. ติดตั้ง Node-Red 

 

 

https://nodejs.org/en/


3. ไปที่ Start → คน้หา cmd → เปิดหนา้ต่าง Command Prompt 

 

4. ติดตั้ง Node-red ดว้ย npm ผ่าน Command Prompt ดว้ยค าสัง่ดา้นล่าง 

npm install -g — unsafe-perm node-red 

 

ติดตั้ง Node-Red เรียบรอ้ย 



Run Node-Red 

1. เปิดหนา้ต่าง Command Prompt 

2. Run Node-Red ผ่าน Command Prompt ดว้ยค าสั่งดา้นล่าง 

node-red 

 

3. เปิด Web Brower (Google Chrome, MS Edge) คน้หาตามลงิคด์า้นล่าง 

http://127.0.0.1:1880 

 

 

http://127.0.0.1:1880/
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ชั่วโมง 
ชื่อวิชา การพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบไอโอที  รหัสวิชา 30901-2302 
หน่วยที่ 8  เขียนโปรแกรมแสดงข้อมูลใน web Browser 

1.สาระสำคัญ 
 NodeMCU ESP8266 มีความสามารถท่ีจะกำหนดให้ทำหน้าท่ีเป็น web server ได้ แสดงข้อมูลในเว็บ 
เบราวเซอร์ สามารถปรับแต่งโค้ดท่ี upload เข้า NodeMCU ESP8266  เพื่อแสดงข้อมูลท่ีต้องการในหน้าเว็บได้
ตามต้องการ โดยเครื่องเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีจะทำการเรียกดูหน้าเว็บจะต้องอยู่ใน network เดียวกันกับ 
NodeMCU ท่ีทำการเช่ือมต่อ WiFi และเรียก URL เป็นหมายเลข IP Address ของ NodeMCU ส่วนการควบคุม
อุปกรณ์ Output ท่ีเช่ือมต่อ NodeMCU ต้องมีการส่งค่า GET ผ่าน URL เพื่อให้ web server ท่ี NodeMCU รับ
ค่าตัวแปร GET แล้วทำการเงื่อนไขของโค๊ดโปรแกรม 
 
2.สมรรถนะประจำหน่วย 

1. เขียนโปรแกรม Arduino แสดงข้อมูลใน web Browser 
2. เขียนโปรแกรม Arduino ควบคุม LED ผ่าน web Browser 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการติดต้ัง library web Server 
2. มีความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการส่งค่าจาก web Browser ไปยัง MCU 

4.คุณลักษณะที่พึงประสงค์  

1. ความมีวินัย    
2. ความรับผิดชอบ    
3. ความเช่ือมั่นในตนเอง 
4. ความอดทน  
5. ความสนใจใฝ่รู้ 

5.การสอน 
5.1  การนำเข้าสู่บทเรียน 

กิจกรรมครู 
1.   แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.   แจ้งเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับทราบจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรม 
2.  รับทราบเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

5.2  การเรียนรู้ 
กิจกรรมครู 
1.   บรรยายเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ  
2.   เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถามข้อสงสัยในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับ เนื้อหาวิชา 



3.   แบ่งกลุ่มผู้เรียนทำกิจกรรมกลุ่ม  โดยการหาข้อมูลพร้อมท้ังเขียนสรุปเนื้อหา  
4.   ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมานำเสนอเนื้อหาสรุปหน้าช้ันเรียน 
กิจกรรมผู้เรียน 

1. ฟังครูบรรยาย   
2.  ซักถามข้อสงสัย จดบันทึก 
3.  ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมในเรื่องท่ีเรียน 
4. ทำกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายให้ครบตามกำหนด 
5.  ร่วมอภิปรายและรับฟังการนำเสนองาน 

5.3  การสรุป 
กิจกรรมครู 

1.   อธิบายเพิ่มเติมและสรุปเนื้อหา 
2.   ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียนรู้ 

กิจกรรมผู้เรียน 
1. รับฟังการสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม 
2.  ทำกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ 
3.  ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังการเรียน 

6  สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
https://www.w3schools.com/java/  
https://www.javatpoint.com/java-tutorial 

7.  เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ)   
ใบความรู้เรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino  

  แบบฝึกหัดเรื่องการติดต้ังโปรแกรม Ardoino 
8.การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 

30900-0002 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
 
 

9  การวัดและประเมินผล 
    9.1 ก่อนเรียน 

แบบทดสอบแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 
 

9.2 ขณะเรียน 
วิธีการสังเกต 

    9.3 หลังเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 



10  บันทึกหลังสอน 
    10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
 ....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
   10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
    10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 

            
                                                                                ลงช่ือ (นายวรกิจ  วิริยะเกษามงคล) 

                            ครูผู้สอน 
 

 

  



ใบความรู้ 

เขียนโปรแกรมให้ NodeMCU ESP8266 แสดงขอ้มูลในเวบ็บราวเซอร์ 

ใน Arduino IDE, เปิดไฟล ์"Examples" > "ESP8266WebServer" > "HelloServer". 

แกไ้ขโคด้ตัวอย่ำงเพ่ือแสดงขอ้มลูที่คณุตอ้งกำรในเว็บเบรำวเซอร.์ ยกตวัอย่ำงเช่น: 

#include <ESP8266WiFi.h> 
#include <ESP8266WebServer.h> 
 
const char* ssid = "Your_SSID"; 
const char* password = "Your_Password"; 
 
ESP8266WebServer server(80); 
 
void setup() { 
  Serial.begin(115200); 
  WiFi.begin(ssid, password); 
  while (WiFi.status() != WL_CONNECTED) { 
    delay(1000); 
    Serial.println("Connecting to WiFi..."); 
  } 
  Serial.println("Connected to WiFi"); 
 
  server.on("/", HTTP_GET, [](AsyncWebServerRequest *request){ 
    String html = "<html><body><h1>Hello, NodeMCU!</h1></body></html>"; 
    request->send(200, "text/html", html); 
  }); 
 
  server.begin(); 
} 
 
void loop() { 
  server.handleClient(); 
} 

 

ในตวัอย่ำงนี,้ คณุตอ้งแทนค่ำ Your_SSID และ Your_Password ดว้ยขอ้มลูกำรเชื่อมต่อ Wi-Fi ของคณุ. 

เปิด "Serial Monitor" ใน Arduino IDE เพ่ือดผูลลพัธก์ำรรนัของโปรแกรม. 

หลงัจำกอปัโหลดเสร็จสิน้, คณุจะเห็นขอ้ควำม "Connected to WiFi" และ NodeMCU ESP8266 จะพรอ้มที่จะรบัค ำสั่ง. 

เรียกใชโ้ปรแกรมผ่ำนเว็บเบรำวเซอร:์ 



เม่ือโปรแกรมถกูอปัโหลดและเรียกใชง้ำน, คณุสำมำรถเขำ้ไปที่ IP address ของ NodeMCU ESP8266 ในเบรำวเซอร ์เพ่ือดู

ขอ้ควำม "Hello, NodeMCU!" ที่แสดงบนหนำ้เว็บ. 

 

การเขียนโปรแกรม Arduino เพื่อควบคุม LED ผา่น web browser 

ตวัอย่ำงโคด้ Arduino ที่ควบคมุ LED ผ่ำน web browser: 

#include <ESP8266WiFi.h> 
#include <ESP8266WebServer.h> 
 
const char* ssid = "Your_SSID"; 
const char* password = "Your_Password"; 
 

int ledPin = D1;  // ก ำหนดหมำยเลขขำของ LED 

bool ledState = LOW; 
 
ESP8266WebServer server(80); 
 
void setup() { 
  pinMode(ledPin, OUTPUT); 
  digitalWrite(ledPin, ledState); 
 
  Serial.begin(115200); 
 
  WiFi.begin(ssid, password); 
  while (WiFi.status() != WL_CONNECTED) { 
    delay(1000); 
    Serial.println("Connecting to WiFi..."); 
  } 
  Serial.println("Connected to WiFi"); 
 
  server.on("/", HTTP_GET, [](){ 
    String html = "<html><body>"; 
    html += "<h1>LED Control</h1>"; 
    html += "<p>Click <a href='/on'>here</a> to turn the LED on.</p>"; 
    html += "<p>Click <a href='/off'>here</a> to turn the LED off.</p>"; 
    html += "</body></html>"; 
    server.send(200, "text/html", html); 
  }); 
 
  server.on("/on", HTTP_GET, [](){ 
    digitalWrite(ledPin, HIGH); 
    ledState = HIGH; 
    server.sendHeader("Location", "/"); 



    server.send(302, "text/plain", "OK"); 
  }); 
 
  server.on("/off", HTTP_GET, [](){ 
    digitalWrite(ledPin, LOW); 
    ledState = LOW; 
    server.sendHeader("Location", "/"); 
    server.send(302, "text/plain", "OK"); 
  }); 
 
  server.begin(); 
} 
 
void loop() { 
  server.handleClient(); 
} 

 

ในโคด้นี ้ตอ้งแทนค่ำ Your_SSID และ Your_Password ดว้ยขอ้มูลกำรเชื่อมต่อ Wi-Fi ของคณุ และใชข้ำ D1 ของ 

NodeMCU เพ่ือเชื่อมต่อกบั LED. 


