
สื่่�อสื่่งเสื่ริิมกริะบวนการิเริียนริ้�จากอักษริฯ
คริบและพริ�อมด้�วยคุณสื่มบัติิ:

ส่ื่�อกิิจกิรรมท่ี่�เน้น้้กิารลงม่อปฏิิบััติิให้้ผู้้้เรย่น้ได้้ทัี่�งความร้ ้
และทัี่กิษะ (Concept & Practice)

สื่อด้คล้องและสื่อด้รบัักัิบัแน้วที่างกิารสื่อน้ และวิธีก่ิารจัด้กิาร 
เรย่น้ร้ห้้ลากิห้ลายร้ปแบับัติามแน้วคิด้ #ActiveLearning

ส่ื่งเสื่รมิกิารพััฒน้ากิารศึึกิษาไปสื่้่ห้้องเรย่น้แห้่งศึติวรรษท่ี่� 21 

ให้้ผู้้้เรย่น้ได้้ฝึึกิใช้้ความร้ ้ทัี่กิษะ และเจติคติิ มาประยุกิต์ิใน้กิาร 
แก้ิปัญห้า ห้รอ่ใช้ใ้น้สื่ถาน้กิารณ์ต่์ิางๆ เช่้�อมโยงกัิบัช้่วิติจรงิ

ข้�อม้ลสื่่�อนวัติกริริม 
เพ่�อการิจัด้การิเริียนริ้� 

Active Learning

 ทำำ�คว�มเข้้�ใจ โบรชััวร/์ใบสัั่�งซื้้�อ โบรชััวร/์ใบสัั่�งซื้้�อ โบรชััวร์
 Active Learning ส้ั่�อ ศพด./ปฐมวัย ส้ั่�อ 5 กลุ่่�มสั่�ระ Code-to-Learn
    ส้ั่�อวิทำย�ก�รคำ�นวณ
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STEAM

5E

PrBL

PBL

GBL

Problem-based Learning

Project-based Learning

Game-based Learning

STEAM/STEM Education

5E

ตัวบ่งชี้ตามแนวคิด
Active Learning จุดเน้น กระบวนการ เป้าหมายตามตัวชี้วัด

เป้าหมาย:
สมรรถนะผู้เรียน:

คิดได้ ทําเป็น

เรยีนรูผ้่านการ

ลงมือปฏิบัติ

ทํางานรว่มกัน

การส่ือสาร

ทํางานเป็นทีม

พัฒนาการคิด

คิดแก้ปัญหา

คิดวิเคราะห์

คิดสรา้งสรรค์

เรยีนรูจ้าก

การสืบค้น

การแก้ปัญหา

การคิดแก้ปัญหา
คิดวิเคราะห์ สะท้อนคิด

บูรณาการ 5/4 ศาสตร์
เพื่อสร้างนวัตกรรม และแก้ปัญหา

สร้างองค์ความรู้และประยุกต์ใช้

การสร้างนวัตกรรม

แก้ปัญหา

คิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา

ตัวชี้วัด 5/4 สาระ

อธิบายความหมาย
และความสําคัญ

ออกแบบ สร้างสรรค์

มีเบรกมีพวงมาลัย

มีล้อ

ความรู้
ความรูต้ามสาระวิชา

และระดับชัน้

ทักษะ
ทักษะสําคัญต่อ

โลกในศตวรรษท่ี 21
3R/4C/2L/CT/HOT

เจตคติ/ทัศนคติ
คุณลักษณะ

อันพึงประสงค์

โดยผู้สอนควรเลือกใช้กระบวนการที่เหมาะสมสําหรับการสอนทั้ง 5 สาระการเรียนรู้
ตาม “เป้าหมาย” ของการเรียนรู้ในแต่ละวิชา ครอบคลุม 3 ช่วงวัย

เรียนรู้ไปสู่ “เป้าหมาย” ได้ด้วย “ยานพาหนะ” แบบ “Active Learning”

การพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะและทักษะแห่งศตวรรษที่ 21
ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning



มุ่งมั่นการส่งเสริมสมรรถนะครู
ยกระดับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
เพื่อส่งเสริมสมรรถนะผู้เรียน
และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21

ระบบนเิวศนเ์พ่ือการจัดการเรยีนรูเ้ชงิรุกแบบผสมผสาน (ฺActive Blended 
Learning) ส่ือนวัตกรรมท่ีหลากหลายรูปแบบสอดคล้องเป้าหมายของ
การจัดการเรยีนรูใ้นทกุรูปแบบ ต้ังแต่การเรง่พฒันาพ้ืนฐานการเรยีนรูเ้พือ่
ให้เกิด “คุณภาพ” แกไ้ขปัญหา “ภาวะการเรียนรู้ถดถอย” ไปจนถึง
การจัดการเรยีนรูเ้พื่อพัฒนาสมรรถนะผู้เรยีน

        On-site        Online        On Hands

ยกระดับ
การจัดการศึกษา
Aksorn On-Learn
Digital Learning Platform

เครือ่งมอืบรหิารจัดการชัน้เรยีน

คลัง E-book หนังสือเรยีน และ
ส่ือเสรมิ

แบบฝึกและประเมนิ Online 

รายงานชว่ยวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
และวิจัยเพือ่พฒันาผู้เรยีนเป็นราย
บุคคล

ลดภาระงานครู
สื่อสำเร็จรูป + แผนการสอน 
+ แนวทางการประเมิน

เชือ่มแบบเรยีน + กิจกรรม ด้วย
แผนการสอนและแนวทางการ
ประเมนิ ตามกระบวนการสอน
เชงิรุก แบบผสมผสาน (Active 
Blended Learning) 

เน้นส่งเสรมิสมรรถนะผู้เรยีนและ
ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 เป็นสําคัญ

เพิ่มพลังการสอน
สื่อนวัตกรรม - เทคโนโลยี
การศึกษา

ส่ือมลัติมเีดียหลากหลาย เลือกใช้
ให้เหมาะกับทกุ Learning Style 
ของผู้เรยีน และความพรอ้มของ
โรงเรยีน

ส่งเสริมสมรรถนะครู
พัฒนาทักษะ เทคนิคการสอน

อบรม Online/On-site

คู่มอืครู แผนการสอน และ
แนวทางการประเมนิผู้เรยีน

ส่ือผสมผสานดิจิทัล ชว่ยการ
ประเมนิ และวิเคราะห์ผู้เรยีนได้
อยา่งมปีระสิทธภิาพ

Aksorn
Learning
Solution



ถงอทงอรคกปรกคงองอขก็ลเก็ดเานฒัพยนูศนางนินเำดรากนาฐรตามมาตงรต น่ิ
0652 .ศ.พ ยัวมฐปาษกึศรากรตูสกัลหมาตงรต

4652 .ศ.พ ขุสณราธาสงวรทะรกยัมานอมรก รากานชภโกันำสมาตงรต

 รากะรป 7 ง้ัทยัวมฐปะนถรรมส    ยัวมสนาดบอรรากานฒัพมิรสเงส

)sC4 sR3( 12 ่ีทษรรวตศ   ูรนยีรเรากะษกัทมอรพมาวคมยีรตเ

นาฐรตามะลแรากาชิวนวสกาจยานหำจะลแพมิพดัจรากนใตาญุนอบัรดไ

ยอรบยีรเน่ิถงอทนวสงอรคกปรากมิรสเงสมรก น่ิถงอทาษกึศราก

ยัวมฐปก็ดเวัตำจะรปนางยารดุมส

ตุยาอ ่
และ ยัวมฐปก็ดเรากานฒัพกึทนับ
ตุยาอ
่

นยีรเาลวเกึทนับ นาด 4 รากานฒัพกึทนับะลแนิมเะรป
)MPSD( ยัวมฐปรากานฒัพมิรสเงสะลแงัวะราฝเรากกึทนับบบแ

นวถบรค งอตกูถลูมอขบ็กเจใน่ัม ราสกอเนางะราภดล

 12 ่ีทษรรวตศนใูรคะนถรรมสมิรสเงส

ยัวมฐปาษกึศรากพาภณุคนิมเะรปนางนาฐรตามดไ

APว มาตนางลผบ็กเ ฯรากดัจรากยอรงอรกึทนับ

นยีรเงรโ – นาบงาวหะรราสอ่ืสรากมอ่ืชเ

รากานฒัพมิรสเงสะลแงัวะราฝเรากกึทนับบบแม่ิพเ

 )MPSD( ยัวมฐป

งายอวัต
ฯอ่ืสดยีอเะลยาระลแ

  รากานฒัพกึทนับะลแอ่ืชื่กยีรเีชญับ

ทักษะแหง

ข้อมูลครบ
ชุดเดียวจบ

หนัังสืือพััฒนัาทัักษะภาษาไทัย
โดยใช้้รููปภาพั

 เรียีนร้ี�คำำ�ศััพท์์รีอบตััวจ�กบัญชีคีำำ� ระดับอนบ่�ลุ่-ป.1 และคำำ�ศััพท์์
สำำ�คัำญในชีวิีตัปรีะจำ�วัน

 เตัรียีมคำว�มพรี�อมสำำ�หรีบัก�รประเมินคว�ม 
สั่�ม�รถในก�รอ��น (Reading Test: RT)

 ฝึึกทั์กษะก�รีคิดวิเคร�ะห์ ์และคำว�มคิดสั่ร�้งสั่รรค์
 พัฒน�ทัำกษะก�รส้ั่�อสั่�รโดยใชี�ร้ีปภ�พผ่่�นกิจกรีรีม 

ก�รีฟััง พด้ อ่�น เขียีน
 เรยีนร้ค้ำ� จำ�คำว�มหม�ย สำรี��ง 

ปรีะโยคำ ไปสำ้่ก�รีเล่�เรี่�องจ�กภ�พ

สััญลัักษณ์์
จััดหมวดหม่�

เช่ื่�อมโยงภาพกับคำำา       ฝึึกอ�านคำำา

ตััดเป็น็บัตัรภาพคำำาศััพท์์



ชุ้ด สืื�อสื่งเสืรูิมสืมรูรูถนัะสืำาหรัูบเด็กปฐมวััย

1
โปรูแกรูมสืรู้างสืรูรูค์์สืื�อ 
เกมการูศึึกษา บัตรูภาพั
โปรแกรมสั่ร�้งสั่รรค์ส้ั่�อ เกมก�รีศึักษ�  
บัตัรีภ�พ พรี�อมคำลังภ�พสำอดคำล�องหน่วยก�รี
เรียีนร้ี� เพ่�อคณ่คร้สั่�ม�รถสั่ร�้งสั่รรค์ส้ั่�อได้ 
ไม�จำ�กัด บ้รณ�ก�ร 4 สั่�ระฯ ผ่��น 6 กิจกรรม
ห์ลัุ่ก *อายกุารใช้ื่งาน 365 วันนับจัากวันเปิ็ดใช้ื่

2
นัิทัานั 3 ภาษา
เน่�อห�สำอดคำล�อง 4 สำ�รีะฯ

 เสำรีมิสั่มรรถนะปฐมวัยทั์�ง 7 ปรีะก�รี 
 กิจกรรมท้ำ�ยเลุ่�ม ส่ำงเสำรีมิทั์กษะก�รีคิำด 

คำณิิตัศั�สำตัรี ์วิท์ย�ศั�สำตัรี ์คำว�มคิำด
สำรี��งสำรีรีค์ำ

3
เกมการูศึึกษา

ชีดุกิจกรีรีม
และแผ่นฯ 
บ้รีณิ�ก�รี  
4 สำ�รีะฯ 
ส่ำงเสำรีมิ
สำมรีรีถนะ 
และพฒัน�
ทั์กษะ 
รีอบด��น 
สำอดคำล�อง
พฒัน�ก�รี
แต่ัละชีว่ง
วัย เรียีนร้ี�
ผ่่�นก�รีเล่น

1) ใบรายลัะเอียดสิันค้ำา

2) กลั�อง CD

3) แบบฝึึกจััดกลัุ�มสััมพันธ์ ์
 เลั�ม 1
4) แบบฝึึกจััดกลัุ�มสััมพันธ์ ์
 เลั�ม 2

5) บัตัรโจัท์ย์

4) แผ่�นโฟม 
 เรขาคำณิ์ตั







ชุ้ดสืื�อกิจกรูรูม

I want to be 
อาช้ีพัสืู่ฝัันั รูะดับมัธยมศึึกษา
ชุ้ดสืื�อกิจกรูรูม I want to be อาช้ีพัสืู่ฝัันั เป็็นเครื่่�องมื่อ 
ช่่วยแนะแนวทางให้้นักเรีื่ยนสามืารื่ถเลื่อกเรื่ียนในรื่ะดัับ
อุดัมืศึึกษา ค้นห้าเส้นทางอาช่ีพตามืความืถนัดัแลืะสนใจ 
อย่างมืีป็รื่ะสิทธิิภาพ
ก�รแนะแนวในโรีงเรียีน หรีอ่นอกโรีงเรียีนคำวรีเรีิ�มตั�นตัั�งแต่ัปรีะถมศึักษ� เพ่�อเป็นก�รี
เตัรียีมตััวท์ำ�คำว�มร้ี�จักกับโลกอ�ชีพีที์�หล�กหล�ย 

 สำรี��งคำว�มเขี��ใจและคำ�นพบคำว�มตั�องก�รี
 คำ�นพบคำว�มสำ�ม�รีถ 
 คำว�มเป็นไปไดใ้นก�รีเล่อกเสำ�นท์�งก�รีปรีะกอบอ�ชีพี จ�กอ�ชีพีที์�เลี�ยงชีพีได� 
 ร้ี �แนวท์�งก�รีเล่อกอ�ชีพีที์�มคีำว�มสำขุี และมคีำว�มหม�ยต่ัอตันเอง 
 สำอดคำล�องกับหลักสำต้ัรีแกนกล�งก�รีศึักษ�ขีั�นพ่�นฐ�น พ.ศั.2551 (ฉบับปรีบัปรุีง 

2560) กลุ่มสำ�รีะก�รีเรียีนร้ี�ก�รีง�นอ�ชีพี

การแนะแนวมุ่่�งเน้นอาชีีพสู่่�ฝััน
วััดแวัวัตามควัาม 
ถนััด ด้านอาชีื่พจัาก
แหลั�งเรยีนร่ภ้ายนอก 
เพ่�อนำาผ่ลัมาพัฒนา 
ตั�อยอด

ท์ดลัองท์ำากิจักรรม 
เรยีนร่อ้าชีื่พที์� 
หลัากหลัาย ลงมือทำำา
อาชีีพนั�นจัรงิ ๆ ตัาม 
ขั�นตัอน กระบวนการ 
ของสัายอาชีื่พนั�น ๆ

บันทึ์กแลัะวิัเคราะห์์
ตันเอง สั่�การวัางแผนั
เส้ันท์างอาชีื่พที์� 
เหมาะสัม แลัะตันเอง 
มีคำวามสัขุ

กำาหนดเป็้าหมายอาชีื่พ 
ที์�เหมาะสัม สั่�การท์ำามินิั
โปรเจกต์อาชีื่พ ท์บท์วน
เป็้าหมาย ป็ักธ์งคำวาม
ต้ัองการ เป็น็แนวท์างใน
การเลือกอาชีีพ



    กิจกรีรีม
กรีะตัุ�นก�รี
เรียีนร้ี�เรี่�อง
อ�ชีพี

    เสำ�นท์�งวิเคำรี�ะห์
ตันเองอย�่งเป็นขีั�นตัอน
และมคีำณุิภ�พ 

เรยีนัร้�กล่�มอาชีีพที์�หลัากหลัายผ่�านการลังม่อท์ำาจัรงิ ป็ระเมินตันเอง 
ภายหลัังการท์ำากิจักรรม เป็น็แนวท์างในการตััดสิันใจัเล่ัอกอาชีื่พที์�เหมาะสัม

แผนัทีำ�วิัเคราะห์์ควัามสามารถ บุคำลิักภาพ แลัะยอมรบัคำณุ์คำ�าของตันเอง 
ค้ำนพบคำวามสันใจั คำวามถนัด เล่ัอกเส้ันท์างอาชีื่พที์�เหมาะสัม มีคำวามหมาย

    เรียีนร้ี�ลักษณิะ
สำำ�คัำญขีองอ�ชีพี 
ต่ั�ง ๆ 

   กรีะบวนก�รีท์ำ�ง�น 
เพ่�อท์ดลองท์ำ�
กิจกรีรีมอ�ชีพีอย�่ง 
มเีป้�หม�ย

    วิเคำรี�ะห์จดุแขีง็ 
จดุอ่อน และรีะบุจดุยน่
ขีองตันเอง

    ลงมอ่ท์ดลองท์ำ�
กิจกรีรีมอ�ชีพี เพ่�อ
เขี��ใจบุคำลิกภ�พ
ขีองตันเองกับทั์กษะ
ที์�เหม�ะสำมในก�รี
เล่อกอ�ชีพี

    ท์ดลองว�งแผ่น 
ออกแบบเสำ�นท์�งชีวิีตั
ขีองตันเอง อย�่งเป็น 
ขีั�นตัอน



การคิดเชิงคํานวณ
Computational thinking

ความรู้ด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัล
Digital technology

การประยุกต์ใช้ความรู้ 
(Apply)

การประยุกต์ใช้ความรูแ้ละ
เทคโนโลยีในการแก้ปัญหา

การสร้างสรรค์ (Create) 

ทักษะในการผลิต หรอื
สรา้งผลงานผ่านเทคโนโลยี 

ส่ือสารโดยใช้ความ
หลากหลายของส่ือดิจิทัล

การใช้ (Use) 

เทคโนโลยีในการรวบรวมข้อมูล
และการประมวลผลข้อมูล

การรูเ้ท่าทันส่ือและเทคโนโลยีดิจิทัลใช้อย่างปลอดภัย 
มีความรบัผิดชอบท้ังต่อตนเองและสังคม

1

2

3

การย่อยปัญหา
Decomposition  

ความคิดด้านนามธรรม 
Abstraction

การออกแบบอัลกอริทึม 
Algorithm Design

การจดจํารูปแบบ
Pattern Recognition

การแก้ปัญหาอย่างเปน็ขั้นตอนและเปน็ระบบ

1

3 4

2

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารอย่างปลอดภัย
Media and information literacy

1
2

3 Visual-based
Programming

Unplugged
Programming

พื้นฐานกระบวนการคิด
การแก้ปัญหา คิดเป็นระบบ
คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์

ปัญญาประดิษฐ์ AI
โครงงานดิจิทัล

นวัตกรรมสร้างสรรค์

Text-based
Programming

Software
Hardware

Microcontroller Boards

Microcontroller Boards

+ Other Advanced tools

Online Programming

Unplugged Activities

บันได้แห่่งการิเชื่่�อมโยง 
วิิทยาการคำำานวิณ ตั้้�งแตั้่ระดั้บ
พื้้�นฐานกระบวินการคำิดั สู่่่ท้กษะ
วิทยาการิคอมพิวเติอร์ิ 
ในระดั้บท่�สู่ง่ขึ้้�น

วิทยาการิคำานวณ ประกอบดั้วิย 
 3 องคำ์คำวิามร่้สู่ำาคำญ้ เป็นวิิชาท่� 

ม่่งเน้นดั้านกรูะบวันัการูคิ์ดเช้ิงค์ำานัวัณ 
สู่ร้างค์วัามรูู้พัื�นัฐานัด้านั 

เทัค์โนัโลยีดิจิทััล และการูรูู้เทั่าทัันัสืื�อ



ระบุป�ญหา
หาทาง
แก�ป�ญหา

ลำดับขั้นตอน
       

ทดสอบ

แก�ไข
ข�อผิดพลาด

แลกเปล�่ยน
เร�ยนรู�

สะท�อน
การเร�ยนรู�

ป้พ้�นฐ�นก�รคิดเชิังคำ�นวณ สำอนให�เด็กคิำดและเชี่�อมโยง
ปัญห�ต่ั�ง ๆ สำ�ม�รีถแก�ปัญห�ได�อย�่งเป็นรีะบบ

ชุ้ดสืื�อกิจกรูรูม CT in Action
“เกมการศึึกษา” 
ที่่�พััฒนาที่ักษะ
การคิิด การแก้ปััญหา 
อย่่างเปั็นระบบ 

เพ่�อปรีะยกุต์ัใชีใ้นก�รีแก�ปัญห�ในชีวิีตัปรีะจำ�วันและก�รีท์ำ�ง�น 
สำอดคำล�องกับม�ตัรีฐ�นก�รีเรียีนร้ี�และตััวชีี�วัด สำ�รีะเท์คำโนโลย ี
“วิทำย�ก�รคำ�นวณ” เรียีนร้ี�อย�่งเป็นขีั�นตัอนผ่่�นเกมจ�กรีะดับ
ง�่ยไปสำ้่ย�ก ผ่้�เรียีนได�ลงมอ่ปฏิิบัติัและแปลงแนวคิำดน�มธรีรีมให�
เป็น “ร้ีปธรีรีม” จับตั�องได� และเขี��ใจได�ง�่ย ท์ำ�ให�เกิดก�รีเรียีนร้ี�
และทั์กษะที์�ผ้่�เรียีนสำ�ม�รีถนำ�ไปใชี�แก�ปัญห�ในชีวิีตัจรีงิได�อย�่ง
สำรี��งสำรีรีค์ำ

ชื่ดุส่ั�อกิจักรรม CT in Action ป็ระกอบด้วย:

สมุุดบัันทึึกความุคิด
เป็นเสำมอ่นคำ้่มอ่ก�รีเรียีนขีองผ่้�เรียีน ที์�นำ�เรียีนโดยเรีิ�มจ�กสำถ�นก�รีณ์ิ 
ที์�ท์��ท์�ย ชีวนให�ผ่้�เรียีน “คิิด” เพ่�อท์ำ�ก�รีแก�ปัญห�ต่ั�ง ๆ พรี�อมบอก 
วิธกี�รีเล่นเกม และคำำ�ถ�มชีวนคิำด ชีวนแก�ปัญห�แบบเป็นขีั�นเป็น 
ตัอน ผ่่�นก�รีเขียีนบันทึ์กร่่องร่อยการ่เรี่ยนร้่� เพื่่�อสะท้�อน 
คิวามคิิด แนวคิิด วิธกี�รีแก�ปัญห�ขีองตันเอง เป็นสำมดุที์� 
บันทึ์กเรี่�องรี�วและเสำ�นท์�งก�รีเรียีนร้ี�ขีองผ่้�เรียีน จนเห็นเป็นผ่ลลัพธก์�รี
เรียีนร้ี� รีวบรีวมเป็น portfolio ให�กับผ่้�เรียีน

ส่�อกิจกรรมุเกมุกระดาษ
ใช้�คิวบคิ้่กับสมุดบันทึ้กคิวามคิิด เป็็นเคิร่่�องม่อให้�ผู้้�เรี่ยนลงม่อ
ป็ฏิิบัติิ จ�กสำถ�นก�รีณ์ิ ว�งแผ่นในสำมดุบันทึ์กคำว�มคิำดแล�วท์ดลอง ลอง
ผ่ิดลองถก้ในก�รีแก�ปัญห�จ�กก�รีลงมอ่ปฏิิบัติัจรีงิผ่่�นเกมกรีะด�ษนี� 
เพ่�อคำ�นห�ว่�แนวคิำด วิธกี�รี ขีั�นตัอนขีองตันเองนั�นจะสำ�ม�รีถแก�ปัญห�
ได�หรีอ่ไม่

ค่�มุือการจัดการเรียนร่� 
เป็นผ่้�ชีว่ยคำร้ีในก�รีจัดกิจกรีรีมตั�มลำ�ดับ ขีั�นนำ� ขีั�นสำอน  
และขีั�นสำรุีป ชีว่ยคำร้ีในก�รีติั�งคิำาถามเพื่่�อกร่ะติุ�นการ่
เร่ียนร่้�และกร่ะบวนการ่คิิดให�กับเด็กในรีะหว่�งก�รี 
จัดกิจกรีรีม พรี�อมแนวคำำ�ตัอบในสำมดุบันทึ์กคำว�มคิำด และ
เกณฑ์์ป็ร่ะเมินการ่เรี่ยนร้่�ขีองนักเรียีน รีะบุตััวชีี�วัด 
รีะบุคำว�มสำ�ม�รีถในก�รีเรียีนร้ี� รีะบุจดุปรีะสำงค์ำก�รี 
เรียีนร้ี� รีะบุสำ�รีะสำำ�คัำญ (ชีว่ยให�คำร้ีเขี��ถึงแนวคิำดเชีงิ

คำำ�นวณิม�กยิ�งขีึ�น) รีะบุขั้ั�นติอนการ่จััดกิจักร่ร่ม (นำ� สำอน สำรุีป) 
รีะบุเกณิฑ์์ก�รีปรีะเมนิ รีะบุแนวคำำ�ตัอบโจท์ยส์ำถ�นก�รีณ์ิ

Compu-
tational 
Thinking



เรยีนร้ ้เข้้�ใจเทำคโนโลุ่ย ีแลุ่ะร้เ้ทำ��ทัำนอันตร�ยทีำ�จะเกิดข้้�นบบนโลุ่กยค่ดิจิทัำลุ่

หนัังสืือกิจกรูรูม

ฉลาดรูู้ดิจิทััล
ส้ั่�อสั่�งเสั่รมิก�รเรยีนร้ส้ั่้�ก�รเป็นพลุ่เม้องในยค่ดิจิทัำลุ่ เรียีนร้ี�และเขี��ใจเท์คำโนโลยดิีจิทั์ล 
เพ่�อให�เห็นคำณุิค่ำ� คำว�มสำำ�คัำญ จนสำ�ม�รีถนำ�ไปปรีะยกุต์ัใชีไ้ด�อย�่งเหม�ะสำมและ
สำรี��งสำรีรีค์ำ ตัลอดจนตัรีะหนัก และร้ี�เท่์�ทั์นภัยอันตัรี�ยที์�เกิดขีึ�นบนโลกดิจิทั์ล เพ้�อให์ ้
ผ่้้เรยีนในโลุ่กยค่ให์ม� สั่�ม�รถดำ�เนินชีัวิตร�วมกับเทำคโนโลุ่ยไีด้อย��งมีคว�มสั่ข่้

 เรียีนร้ี�หลักก�รีสำำ�คัำญขีองก�รีอย้ร่ีว่มกันในสัำงคำมดิจิทั์ล 
ผ่่�นกิจกรีรีมก�รีเรียีนร้ี�ที์�สำนกุสำน�น

 สำอดคำล�องกับม�ตัรีฐ�นก�รีเรียีนร้ี� และตััวชีี�วัดตั�ม 
สำ�รีะเท์คำโนโลย ี(วิชี�วิท์ย�ก�รีคำำ�นวณิ) รีะดับ 
มธัยมศึักษ�

 มคีำ้่มอ่คำร้ี พรี�อมแนวท์�งก�รีสำอน

เขึ้้าใจสู่ิทธิิฉ้ันเคำารพื้สู่ิทธิิเธิอ
ร่้รอดั ปลอดัภั้ย ในย่คำดัิจิท้ล
ร่้เท่า เราท้น ย่คำดัิจิท้ล
ร่้จ้ดัการ บริหารกายใจ ย่คำดิัจิท้ล

พััฒนาทัักษะ:
การคิำดัวิิเคำราะห์

การคิำดัอย่างม่
วิิจารณญาณ

การร่้เท่าท้น 
และป้องก้น



ตััวอย�างหน้ากิจักรรม หนังส่ัอกิจักรรมฉลัาดร่ดิ้จิัทั์ลั ถอดบทำเรยีนัดิจิทัำลผ�านัเห์ต่การณ์์จากเรื�องใกล�ตัวัในัชีีวิัตจรงิ 
“ชื่วนนักเรยีนคิำด อภิป็รายสัะท้์อนคำวามคิำด ด้วยเหตัผุ่ลั แลัะคำวามเหมาะสัมในบรบิท์สัังคำมไท์ยในศัตัวรรษที์� 21”

พััฒนาทัักษะ:
การคำิดัวิิเคำราะห์

การคำิดัอย่างม่
วิิจารณญาณ

การร่้เท่าท้น 
และป้องก้น

Media &
infor- 

mation
literacy



ชุ้ดสืื�ออุปกรูณ์โค์รูงสืรู้างบูรูณาการู
เรูียนัรูู้ด้านัวัิทัยาการูค์ำานัวัณ

IDEA KIT:  
Creative Coding
ตั�อยอดพ่�นฐานด้านวิท์ยาการคำำานวณ์ เรยีนร่ก้าร
เขียนโป็รแกรมอย�างง�าย ผ่�านการออกแบบแลัะลังม่อ
ป็ฏิิบัติัสัรา้งสัรรค์ำโคำรงงานด้วยตันเอง

 สำอดคำล�องกับม�ตัรีฐ�นก�รีเรียีนร้ี�และตััวชีี�วัด
ตั�มสำ�รีะเท์คำโนโลย ี(วิชี�วิท์ย�ก�รีคำำ�นวณิ) 
รีะดับปรีะถมศึักษ� - มธัยมศึักษ�

 เรียีนร้ี�ก�รีเขียีนโปรีแกรีมคำวบคำมุบอรีด์ไมโคำรี
คำอนโท์รีลเลอรี ์เพ่�อสำรี��งสำรีรีค์ำโคำรีงง�นที์� 
หล�กหล�ยได�ด�วยตััวเองตั�มแนวคิำด Active 
Learning

 บ้รีณิ�ก�รีคำว�มร้ี�ด��น STEAM Education ผ่�่น
กรีะบวนก�รีคิำด ออกแบบ และลงมอ่ปฏิิบัติั

 มหีนังส่ำอกิจกรีรีมที์�ชีว่ยป้พ่�นฐ�นด��นก�รีเขียีน
โปรีแกรีม

 มคีำ้่มอ่ แผ่นก�รีจัดก�รีเรียีนร้ี� เพ่�อชีว่ยคำร้ี
ออกแบบก�รีเรียีนร้ี�และปรีะเมนิผ่ลได�ตั�ม
ธรีรีมชี�ติัและคำว�มสำนใจขีองผ่้�เรียีน

สรื่้างช่ิ�นงานดั้วยช่ิ�นส่วน 
ที�เช่่�อมืต่ออย่างเป็็นรื่ะบบ 
เช่่�อมืต่อกับบอรื่์ดัไมืโครื่-
คอนโรื่ลืเลือร์ื่ micro:bit
เข้้าใจกรื่ะบวนการื่ผ่่าน 
โครื่งงาน Creative Coding



STEP 1 STEP 2 STEP 3 STEP 4

digital
tech- 

nologyเรยีนร่ก้ารสัรา้งโคำรงงานผ่�านการตั�อโคำรงสัรา้งพลัาสัติัก 
เข้าใจัฟังก์ชัื่นของแตั�ลัะชิื่�นสั�วน เช่ื่�อมตั�องานโค้ำดดิ�ง 
ผ่�านบอรด์ไมโคำรคำอนโท์รลัเลัอร ์micro:bit ได้อย�างสัรา้งสัรรค์ำ

สแกนเพ่ื่�อชมตััวอย่่างส่�อ



Code-to-Learn กิิจกิรรม 
กิารเรียนร้�แบบ Unplugged 
Coding ในร้ปแบบบอร์ดเกิม
ให�เด็กได�เรียีนร้ี�และเชั้�อมโยงแนวคิด (Concept) สั่้�ทัำกษะ 

ก�รโค้ด ผ่่�น Game-based Learning แปลงแนวคิำดน�มธรีรีมขีองก�รี 
โคำ�ดดิ�งให�เป็นร้ีปธรีรีมที์�จับตั�องได� เขี��ใจง�่ย เป็นสั่ะพ�นเชั้�อมโยงคว�มร้ ้
ไปสั่้�ก�รเรยีนโค้ดดิ�งแบบ Block-based Programming บอรีด์เกม  
Code-to-Learn ออกแบบม�ให�ผ้่�เรียีนซึมึซึบัหลักก�รีเขียีนโปรีแกรีม 
อย�่งง�่ยและคำว�มร้ี�เรี่�องมลัแวรีอ์ย�่งไมร้่ี �ตััว ชีว่ยให�เด็กคำุ�นเคำยและ 
จดจำ�ก�รีใชี�ง�นคำำ�สัำ�งพ่�นฐ�นได�ง�่ยและเป็นธรีรีมชี�ติั ผ่�่นก�รีปฏิิบัติั 
ภ�รีกิจในเกมอย�่งสำนกุสำน�น

สรา้งความสามัคคีระหว่าง
ผู้เล่น รูแ้พ้ รูช้นะ 

พัฒนาทักษะการเข้าสังคม
และการส่ือสาร สรา้ง
มนษุยสัมพันธอั์นดี 

สรา้งเจตคติท่ีดีให้ผู้เรยีน 
และช่วยให้ผู้เรยีนไม่กลัว
ท่ีจะเรยีนรูเ้รือ่งโค้ดด้ิง

ตระหนกัถึงอันตรายจาก 
มัลแวร ์(Malware)

ด้านเจตคติ

ทักษะการคิดเชิงตรรกะ 
(Logical Thinking)

ทักษะการเรยีนรูแ้ละ
นวัตกรรม (Learning & 
Innovation-4Cs)

ทักษะการแก้ปัญหาและการ
วางแผน (Planning and 
Problem-solving)

ทักษะการคิดเชิงคํานวณ 
(Computational 
Thinking)

ความรูพ้ื้นฐานและการ
ป้องกันปัญหาจากมัลแวร ์
และสามารถนาํวิธกีาร
ป้องกันการติดมัลแวรกั์บ
ผู้อ่ืนได้

เข้าใจแนวคิดและคําส่ัง
พื้นฐานของการเขียน
โปรแกรม
(Programming 
Concept)

LEARNING
OUTCOMES

ด้านความรู้

ด้านทักษะ

สแกนเพ่ื่�อชม
ราย่ละเอีย่ดสินค้้า

digital
tech- 
nology

คำำาส่ั่�งพ้ื้�นฐานที่ี�ได�จากิเกิม:
1. ลุ่ป้ [Loop]: คำำ�สัำ�งให�ท์ำ�ง�นซึำ�

2. เง้�อนไข้ [If]: คำำ�สัำ�ง If จะดำ�เนินก�รีตั�มเง่�อนไขี 
 ก็ต่ัอเม่�อเง่�อนไขีเป็นจรีงิ (True)

3. ตัวแปร [Variable]: ชี่�อที์�กำ�หนดขีึ�นม� เพ่�อ 
 เก็บขี�อมล้ เชีน่ ตััวเลขีหรีอ่ตััวอักษรี

4. ก�รสั่่�ม [Random]: ใชีใ้นก�รีสำุ่มค่ำ�ต่ั�ง ๆ

5. ฟัังก์ชััน [Function]: ชีดุคำำ�สัำ�งสำำ�เรีจ็ร้ีป เรียีก 
 ใชี�ง�นคำำ�สัำ�งทั์�งชีดุโดยไมต่ั�องเขียีนคำำ�สัำ�งใหม ่
 หล�ยรีอบ

Compu-
tational 
Thinking
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