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เสริมสมรรถนะ สรางทักษะศตวรรษที่ 21
ดวยสื่อนวัตกรรมและกระบวนการสอน Active Learning

รหัสสินคา 9000079

บรษิทั อกัษร เอ็ดดเูคชัน่ จำกดั (มหาชน) หน่ึงในบรษิทัท่ีไดรบัการคัดเลอืกใหเปน 

Thailand’s Best Managed Companies 2022 จาก ดลีอยท ไพรเวท ทีป่รกึษาดานธรุกจิระดบัโลก 

แสดงถงึมาตรฐานการบรหิารจดัการองคกรทีดี่ทามกลางสถานการณการแพรระบาดของโควดิ-19

จัดจำหนายโดย บร�ษทั อักษร อินสไปร จํากดั

142 ซอยแพรงสรรพศาสตร ถนนตะนาว แขวงศาลเจาพอเสอื เขตพระนคร กรงุเทพฯ 10200

โทรศพัท 0-2622-2999 โทรสาร 0-2622-1311-8 https://www.aksorn.com/aksorninspire

ส่ังซือ้ไดท่ี รานคาหนังสอืเรยีนในจงัหวดั หรอื ติดตอเจาหนาท่ีบรหิารการตลาด

8 859281 717235

เสริมสมรรถนะ สรางทักษะศตวรรษที่ 21เสริมสมรรถนะ สรางทักษะศตวรรษที่ 21

ฟรี ดาวน์โหลดใบงานวิทย์ฯเพียงสแกน

เพิ่มผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้เชิงรุก
Blended Active Learning

แก้ปัญหาบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ (LD)

ส่งเสริมพัฒนาการ
เด็กระดับก่อนประถมฯ

ทักษะการคิด

คิดคํานวณ สื่อสาร
ภาษาอังกฤษคล่อง

วิทยาศาสตร์ STEM/STEAM
คิดสร้างสรรค์นวัตกรรม

อ่านออก เขียนได้

ป 2566
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คะแนน �� คะแนน เด็ก ๆ ทําได�����������������������คะแนน

เกงมากเลย 	มากกวา � คะแนน


ทําไดแลว 	��� คะแนน


พยายามอีกนิด 	นอยกวา � คะแนน


Ēบบòřกที่ � ôŦงเสียงพยัâßนะ

Ĕหเด็ก ๆ ôŦงñูสอนออกเสียง 	ñูสอนดูจากแนวทางการตรวจคําตอบ
 แลว
เปรียบเทียบเสียงพยัญßนะที่ไดยิน เมื่อไดยินเสียงพยัญßนะเหมือนกัน Ĕหเขียน
เครื่องหมาย เมื่อไดยินเสียงพยัญßนะตางกันĔหเขียนเครื่องหมาย

ตัวอยาง ñูสอนออกเสียง เขียนเครื่องหมาย
   ตอ     ตอ
   ตอ     จอ

ข้อ	 ช่องเขียนเครื่องหมาย

1

2

3

4

5

6

7
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9

10

คำ�แนะนำ�ก�รใช้สีเป็นรหัส
และสัญลักษณ์รูปต�และรูปป�ก

สีีเขีียว 	 แทน			พยัญชนะต้้น
สีีเหลืือง 	 แทน			สีระ
สีีแดง 		 แทน			ตั้วสีะกดหรือพยัญชนะท้าย
สีีนำ�าเงิน 	 แทน			วรรณยุกต์้

การอ่านสีะกดคำำา
ตัĝอยŢาý

ต้า ต้อ-อา-ต้า
ป่่า ป่อ-อา-ป่า -ไม้้เอก-ป่่า
ก้าง กอ-อา-งอ-กาง-ไม้้โท-ก้าง

ĳčďการอŢาďúĿาĒŢาďรįปúĿาčīĺĲหĹď

ĳčďการอŢาďออกĲสīยýสĦกดúĿาตามการออกĲสīยýจริýตามĆาďกรĉŦ

ĒįţสอďĲริĺมอŢาďĲสīยýĔยัăชďĦสīĲøīยĝกŢอďĲปŪďěĿาดับĳรก ĳěţĝจĬýอŢาďออกĲสīยýสรĦสīĲหěĭอý ตามดţĝย
ตัĝสĦกดสīĳดýĳěĦĝรรĉยุกตŦสīďĿĻาĲýิďĲปŪďěĿาดับสุดčţาย

ตัĝอยŢาý

Ĵรú

     
        อŢาďĝŢา

หมายĲหตุ� ĒįţสอďúĝรĵหţúĿาĳďĦďĿาĳěĦอĎิบายกับĲดĹกĲรĭĺอýการอŢาďสĦกดúĿาčīĺมīตัĝสĦกดĶมŢตรýมาตรา

รอ โอ คำอ โรก

โ ร คำ
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การĔßคําราßาýัพทเมื่อเรากลาวถċง

พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว

ĔหĔß “พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว”

“พระเจาอยูหัว” 

ไมĔß “ทรง” 

นําหนาคํากริยาที่เปŨน

คําราßาýัพท

คำ�ร�ช�ศัพท์ต�มหลักภ�ษ�ไทย หม�ยถึงคำ�ที่ใช้ให้เหม�ะสมกับบุคคล เช่น

การเòŜารับเสด็จ

Ĕßคําวา “เòŜารับเสด็จ” 

หรือ “รับเสด็จ”

การĔßคําวา “พระบรม” นําหนา

ĔßเÞพาะ

พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว

เßน พระบรมราēßวาท

การĔßคําวา “พระราß” นําหนา

ĔหถือหลักวาĔßเÞพาะ

พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวและ

สมเด็จพระนางเจาĄ พระบรมราßินีนาถ

º··Õè ó ¤Ó ÃÒªÒÈÑ¾·�

จําวัด

อาพาí

Þัน

บรรทม

เสวย

ประßวร

ปśวยนอน

รับประทาน

หúักการใßšคĞา

ราßาýัพท

แม�����������  

แม�����������  

แม�����������  

กิÝกรรมìĊ่ ĥ      
เด็ก ๆ  ดูภ�พต่อไปนี้แล้ว ค้นห�ว่�มีคำ�ในม�ตร�ตัวสะกดใดà่อนอยู่บ้�ง

เมื่อได้คำ�แล้วให้จัดกลุ่มคำ�เหล่�นั้นเขียนลงในผลแอปเปŗลด้�นล่�ง

แล้วบอกด้วยนะว่�เป็นคำ�ในม�ตร�ใด 

การประเมินคุณคา

การคิดวิเคราะห

การประยุกตใßš

ความรĎšความจำ

ความเขšาใจ

การ
คิด

สรšางสรรค

การ
คิด

สรšางสรรค

การ
คิด

สรšางสรรค

การ
คิด

สรšางสรรค

การ
คิด

สรšางสรรค
การ
คิด

สรšางสรรค

การประเมินคุณคา

การประเมินคุณคา

การคิดวิเคราะห

การประยุกตใßš

ความรĎšความจำ

ความเขšาใจ

การประเมินคุณคา

การคิดวิเคราะห

การคิดวิเคราะห

การประยุกตใßš

ความรĎšความจำ

ความเขšาใจ

การประเมินคุณคา

การคิดวิเคราะห

การประยุกตใßš

การประยุกตใßš

ความรĎšความจำ

ความเขšาใจ

การประเมินคุณคา

การคิดวิเคราะห

การประยุกตใßš

ความรĎšความจำ

ความเขšาใจ

ความเขšาใจ

การประเมินคุณคา

การคิดวิเคราะห

การประยุกตใßš

ความรĎšความจำ

ความรĎšความจำ

ความเขšาใจ

การคิดสรšางสรรค
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ครบ ทุกสาระการเร�ยนรูคณิตศาสตรแบบฝกสอดคลองกับทุกหนวยการเร�ยนรูในหนังสือเร�ยน

ชี้วัดได ดวยโจทยติดดาวไตระดับความยาก เพ�่อชวยเพ�่มผลสัมฤทธิ์การเร�ยนคณิตศาสตร

สื่อผสมผสาน แบบฝก + สื่อดิจิทัล ใชฝกฝนและทบทวนไดทุกที่ทุกเวลา พรอมเฉลยอยางละเอียด

ชุด แบบฝกเสร�มสมรรถนะคณิตศาสตร

MATHS POWER+ ใชแลว
เกงเลขแนนอน!

ป.4 ป.5 ป.6

ชุด Mastery ป.4-ป.6
ปูพ�้นฐานทักษะการคำนวณระดับพ�้นฐาน

ชุด Challenge ป.4-ป.6
พัฒนาทักษะการคำนวณระดับทาทาย

ทำโจทย 1 ชุด/สัปดาห ยกระดับทักษะไดจร�ง

สื่อชวยยกระดับผลสัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตร ใหเด็กมีกระบวนการคิดอยางเปนระบบ การเรียนรู การแกปญหาเปนสำคัญ
ผานกระบวนการสรางพื้นฐานความเขาใจทางคณิตศาสตรที่มั่นคงไมใชการทองจำ สูการนำทฤษฎีไปประยุกตใช
ในการแกปญหาที่หลากหลาย

ระดับประถมศึกษาตอนปลาย

ชุด MATHS POWER+
เนื้อหาตรงตามหลักสูตรฯ ฝึกโจทย์ส่งเสริมทักษะการคิดและการแก้ปัญหาตามแนวคิด Singapore Maths
เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คณิตศาสตร์ให้มากยิ่งขึ้น
ชื่อผูแตง : อักษร อินสไปร

ลำดับ ชื่อสินคา รหัสสินคา ราคา จำนวน รวมเงิน

1 แบบฝกเสริมสมรรถนะคณิตศาสตร MATHS POWER+ Challenge ป.4 9436011 245
2 แบบฝกเสริมสมรรถนะคณิตศาสตร MATHS POWER+ Mastery ป.4 9436012 245
3 แบบฝกเสริมสมรรถนะคณิตศาสตร MATHS POWER+ Challenge ป.5 9536010 245
4 แบบฝกเสริมสมรรถนะคณิตศาสตร MATHS POWER+ Mastery ป.5 9536011 245
5 แบบฝกเสริมสมรรถนะคณิตศาสตร MATHS POWER+ Challenge ป. 6 9636010 245
6 แบบฝกเสริมสมรรถนะคณิตศาสตร MATHS POWER+ Mastery ป. 6 9636011 245

ข้อมูลสินค้าเพิ่มเติม
เพียงสแกน

เสริมโจทยจากบทเรียน เนื้อหาตรงตามหลักสูตรฯ 
ทาทายตามแนวคิด Singapore Maths

เสริมโจทยจากบทเรียน เนื้อหาตรงตามหลักสูตรฯ 
ทาทายตามแนวคิด Singapore Maths

ชุด แบบฝกเพ�่อพัฒนาทักษะการคิดและแกโจทยปญหา

คณิตศาสตร

พัฒนาทักษะการคิด คำนวณ และการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร

สรางความแมนยำ มั่นใจ ครอบคลุมทุกมิติของโจทยการคำนวณ

เนนหากระบวนการคิดมากกวาผลลัพธ

มีเฉลยอยางละเอียดสมบูรณ อธิบายเปนลำดับขั้นตอน

ฝกทำโจทยคณิตศาสตร เพ�่มคะแนน PISA

15,000 ขอ ข้อมูลสินค้าเพิ่มเติม
เพียงสแกน

42 43

คณ
ิตศ

าส
ตร


https://www.aksorn.com/qrcode/N66P4201
https://www.aksorn.com/qrcode/AINEB001
https://www.aksorn.com/qrcode/N66P4301


https://www.aksorn.com/qrcode/N66P4401


https://www.aksorn.com/qrcode/N66P4701


https://www.aksorn.com/qrcode/N66P4901
https://www.aksorn.com/qrcode/N66P4801
https://www.aksorn.com/qrcode/N66P4902


ข้้อมููลสิินค้้าเพิ่่�มเติิม
เพีียงสแกน วิิท

ยา
กา

รค
ำน

วณ
 

วิทยาการคำ�นวณ

สร้างสรรค์การเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning ผ่านกิจกรรมในห้องเรียนด้วย
แบบฝึกและบัตรกิจกรรมจากชุดสื่อฯ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้

บูรณาการกิจกรรมสร้างสรรค์ด้วย ชุดสื่อ IDEA KIT ที่เปิดโอกาส ให้เด็กได้คิด
แสดงออกและสร้างสรรค์ผลงาน ตลอดจนได้พัฒนา ด้านร่างกาย เคลื่อนไหวกล้ามเนื้อ 
มิติสัมพันธ์ ด้านอารมณ์ และด้านสังคมด้วยการทำ�งานร่วมกัน

เพิ่มประสิทธิภาพกับการฝึกทบทวนด้วยแบบฝึก Brain Up ให้เด็กได้ฝึกคิดและแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบตามแบบกระบวนการคิดเชิงคำ�นวณ เพื่อเป็นพื้นฐานสำ�คัญในการเรียนรู้
ในระดับประถมศึกษาต่อไป

ทักษะที่ได้ : การคิดเชิงตรรกะ การเรียงลำ�ดับ 
  การคิดเชื่อมโยง การเปรียบเทียบ 
  การให้เหตุผล

ทักษะที่ได้ : การคิดเชิงคำ�นวณ  
   การให้เหตุผล 
   การคิดเชื่อมโยง
   และการแก้ปัญหา

BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ Brain UP ฉลาดคิด พิชิตปัญหา IDEA KIT

ทักษะที่ได้ : การคิดสร้างสรรค์ 
   การคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา 
   ทักษะทางสังคม 
   พัฒนาการทั้ง 4 ด้านสำ�หรับปฐมวัย

เสริิมทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ แก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ 
และออกแบบนวััตกรรมได้้
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ชุุด IDEA KIT โครงสร้้างพื้้�นฐานบููรณาการความคิิดสร้้างสรรค์์
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1 IDEA KIT 580 pcs+ ชุุดโครงสร้้างพื้้�นฐานบููรณาการความคิิดสร้้างสรรค์์ 4811004 4,800

2 IDEA KIT 630 pcs+ ชุุดโครงสร้้างพื้้�นฐานบููรณาการความคิิดสร้้างสรรค์์ 4811001 7,110

IDEA KIT ราคาชุุดละ 4,980 / IDEA PLUS (ราคาชุุดละ 2,130 บาท)

ชุุด BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้�
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1 ชุุดสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 5-7 ปีี 4036003 4,304

	คู่่�มืือครููสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� 

แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� (ราคา 497 บาท)

ชุุดบััตรกิิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS สำหรัับอายุุ 5-7 ปีี ประกอบด้้วย

ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)

2 แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 5-7 ปีี    4136003 497

3 ชุุดบััตรกิิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS สำหรัับอายุุ 5-7 ปีี ประกอบด้้วย 4039003 3,807

ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)

4 ชุุดสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 6-8 ปีี 4036004 4,304

คู่่�มืือครููสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� 

แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� (ราคา 497 บาท)

ชุุดบััตรกิิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS ประกอบด้้วย

ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)

5 แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 6-8 ปีี 4136004 497

6 	ชุุดบััตรกิิจกรรม  BRIGHT ACTIVITY CARDS สำหรัับอายุุ 6-8 ปีี ประกอบด้้วย 4039004 3,807

ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)

7 ชุุดสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 7-9 ปีี 4036005 4,304

คู่่�มืือครููสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� 

แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� (ราคา 497 บาท)

ชุุดบััตรกิิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS สำหรัับอายุุ 7-9 ปีี ประกอบด้้วย

ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)

8 แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 7-9 ปีี 4136005 497

9 ชุุดบััตรกิิจกรรม  BRIGHT ACTIVITY CARDS สำหรัับอายุุ 7-9 ปีี ประกอบด้้วย 4039005 3,807

	ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)

ชุุด Brain Up ฉลาดคิิด พิิชิิตปััญหา
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1 แบบฝึึก Brain Up ฉลาดคิิด พิิชิิตปััญหา อายุุ 5-7 ปีี  4136041 145

2 แบบฝึึก Brain Up ฉลาดคิิด พิิชิิตปััญหา อายุุ 6-8 ปีี 4136042 145

3 แบบฝึึก Brain Up ฉลาดคิิด พิิชิิตปััญหา อายุุ 7-9 ปีี 4136043 145

4 แบบฝึึก Brain Up ฉลาดคิิด พิิชิิตปััญหา อายุุ 8-10 ปีี 4136044 145

5 แบบฝึึก Brain Up ฉลาดคิิด พิิชิิตปััญหา อายุุ 9-11 ปีี 4136045 145

6 แบบฝึึก Brain Up ฉลาดคิิด พิิชิิตปััญหา อายุุ 10-12 ปีี 4136046 145

ชุุด BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้�
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

10 ชุุดสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 8-10 ปีี		  4036006 4,304

คู่่�มืือครููสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้�

แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� (ราคา 497 บาท)

ชุุดบััตรกิิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS สำหรัับอายุุ 8-10 ปีี ประกอบด้้วย

ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)

11 แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 8-10 ปีี 4136006 497

12 ชุุดบััตรกิิจกรรม  BRIGHT ACTIVITY CARDS สำหรัับอายุุ 8-10 ปีี ประกอบด้้วย 4039006 3,807

ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)

13 ชุุดสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 9-11 ปีี 4036007 4,304

คู่่�มืือครููสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้�

แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� (ราคา 497 บาท)

ชุุดบััตรกิิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS สำหรัับอายุุ 9-11 ปีี ประกอบด้้วย

ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)

14 แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 9-11 ปีี 4136007 497

15 ชุุดบััตรกิิจกรรม  BRIGHT ACTIVITY CARDS สำหรัับอายุุ 9-11 ปีี ประกอบด้้วย 4039007 3,807

ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)

16 	ชุุดสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 10-12 ปีี 4036008 4,304

คู่่�มืือครููสื่่�อ BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้�

แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� (ราคา 497 บาท)

ชุุดบััตรกิิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS สำหรัับอายุุ 8-10 ปีี ประกอบด้้วย

ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)

17 แบบฝึึก BRIGHT ฉลาดเรีียนรู้้� สำหรัับอายุุ 10-12 ปีี 4136008 497

18 ชุุดบััตรกิิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS สำหรัับอายุุ 10-12 ปีี ประกอบด้้วย 4039008 3,807

ชุุดฉลาดรู้้� / ชุุดฉลาดคิิด / ชุุดฉลาดเชื่่�อมโยง (ราคาชุุดละ 1,269 บาท)
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ชุุดสื่่�อกิิจกรรม CT in Action
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1 สื่อกิจกรรม CT in Action 4018011 350

2 คู่่�มืือการจััดการเรีียนรู้้� CT in Action 4148019 400

สื่อกิจกรรม (เกมกระดาษ) สมุดบันทึกความคิด (สำ�หรับเด็ก) คู่มือจัดการการเรียนรู้ (สำ�หรับครู)

CT in Action

ข้้อมููลสิินค้้าเพิ่่�มเติิม
เพีียงสแกน

STEAM School Kit ชุุดสื่่�อบููรณาการเพื่่�อการสร้้างสรรค์์นวััตกรรม สื่่�อการเรีียนรู้้�รููปแบบใหม่่  
ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝนทัักษะการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม พััฒนาทักัษะและกระบวนการคิิด การแก้้ปััญหา  
และคิิดสร้้างสรรค์์ ด้้วยการทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ลงมืือปฏิิบััติิตามแนวคิิด Active Learning  
เพื่่�อสร้้างการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย (Meaningful Learning) ส่่งผลให้้เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�ยั่่�งยืืนและคงทน

STEAM School Kit  ประกอบด้้วย

1. โครงสร้้าง ที่่�ได้้รัับการออกแบบมาเพื่่�อรองรัับ 
โครงสร้้างจากรููปแบบพื้้�นฐาน 2 มิิติิ 
ไปจนถึึงโครงสร้้างซัับซ้้อน 3 มิิติิ 
ขนาดใหญ่่ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

2. ตััวเชื่่�อมต่่อ Strawbees	ตััวเชื่่�อมต่่อออกแบบพิิเศษ มาให้้เชื่่�อมต่่อได้้หลายลัักษณะและรอบทิิศทาง
สามารถพัับงอได้้ มีีความยืืดหยุ่่�นในการประกอบโครงสร้้างหลากหลายรููปแบบ 
รวมถึึงสามารถใช้้ร่่วมกัับวััสดุุอื่่�น ๆ นอกเหนืือจากโครงสร้้างพลาสติิกได้้ 

		อี ีกด้้วย

-จากโครงสร้าง 2 มิติ สู่ 3 มิติ-

-เชื่อมต่อได้หลายลักษณะ-

5. Learning Platform
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ข้้อมููลสิินค้้าเพิ่่�มเติิม
เพีียงสแกน

พบกับแผนการสอน/
จัดกิจกรรมตัวอย่าง
ให้คุณครูได้ใช้เป็นแนวทาง 
และปรับใช้ให้เหมาะสม
สำ�หรับแต่ละช่วงวัยในรูปแบบ 
Online Learning Platform 

• แนวทางและแรงบัันดาลใจ
ในการจััดกิิจกรรม

• กิิจกรรมท้้าทายที่่�กระตุ้้�น
การเรีียนรู้้�อย่่างสร้้างสรรค์์

• มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะ
การแก้้ปััญหา

STEAM
School Kit

ออกแบบเพื่่�อการจััดการเรีียนการสอนในห้้องเรีียน 
ครบถ้้วนตั้้�งแต่่การระบุุปััญหา การสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ด้้วยการลงมืือปฏิิบััติิ ไปจนถึึงการ
สะท้้อนคิิดและการประเมิินผล

ทำำ�ไมต้้องชุุดสื่่�อกิิจกรรม

CT in Action  
“เกมการศึึกษา” 
ที่่�พััฒนาทัักษะการคิิด 

การแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ 

เพื่อประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำ�วัน
และการทำ�งาน สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวชี้วัดสาระเทคโนโลยี “วิทยาการคำ�นวณ” 

เรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอนผ่านเกมจากระดับง่ายไปสู่ยาก ผู้เรียนได้
ลงมือปฏิบัติ และแปลงแนวคิดนามธรรมให้เป็น “รูปธรรม” 

จับต้องได้ และเข้าใจได้ง่าย ทำ�ให้เกิด 
การเรียนรู้ และทักษะที่ผู้เรียนสามารถนำ�ไปใช้ 

แก้ปัญหาในชีวิตจริงในหลากหลายรูปแบบ
ได้อย่างสร้างสรรค์

ชุุดบููรณาการเพื่่�อการสร้้างสรรค์์นวััตกรรม STEAM School Kit
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1 ชุดบูรณาการเพื่อการสร้างสรรค์นวัตกรรม STEAM School Kit 4610001 28,000

วัสดุโครงสร้างพลาสติก (คละสี) (1 ชุด=30 แพ็ก) (ราคา 3,000 บาท)
ตัวเชื่อมต่อโครงสร้างพลาสติก DREAM I (2 ชุด ชุดละ 4,096 บาท รวม 8,192 บาท)
ตัวเชื่อมต่อโครงสร้างพลาสติก BIG II (1 ชุด ราคา 4,096 บาท)
ตัวเชื่อมต่อโครงสร้างพลาสติก BUILD III (1 ชุด ราคา 4,096 บาท)
ตัวเชื่อมต่อโครงสร้างพลาสติก BIGGER V (1 ชุด ราคา 4,096 บาท)
ชุดคำ�ถามสร้างจินตนาการ (1 ชุด ราคา 4,520	 บาท)
พร้อม: คู่มือครู/นักเรียน และแบบฝึกกิจกรรมสร้างสรรค์

3. Creative Card Deck ชุุดคำำ�ถามสร้้างจิินตนาการ 
 	ฝึ กการเล่่าเรื่่�อง และทัักษะการ 

แก้้ปััญหาอย่่างท้้าทายด้้วยโจทย์์ 
สร้้างสรรค์์ ครููสามารถให้้ผู้้�เรีียนคิิด 
ออกแบบ ร่่างแบบ และสร้้างชิ้้�นงาน 

		ต้ นแบบ (Prototype) พร้้อมนำเสนอ 
ความคิิดและไอเดีียในชั้้�นเรีียน

4. Teacher/Student คู่่�มืือครูู/นัักเรีียน และแบบฝึึก
Guide	 กิิจกรรมสร้้างสรรค์์ 

เริ่่�มต้้นการจััดกิิจกรรมได้้ทัันทีี ด้้วย 
แนวทางการจััดกิิจกรรมตััวอย่่าง  

		ที่่� แบ่่งระดัับของกิิจกรรมให้้เลืือกใช้้ 
จากง่่ายไปยาก
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ข้้อมููลสิินค้้าเพิ่่�มเติิม
เพีียงสแกน

ข้้อมููลสิินค้้าเพิ่่�มเติมิ
เพีียงสแกน

หนัังสืือกิิจกรรม IDEA KIT : Creative Coding

Critical
Thinking 

and Problem
Solving

ทักษะด้านการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ

และทักษะในการแก้ปัญหา

Creativity and
Innovation

ทักษะด้านการสรา้งสรรค์
และนวัตกรรม

Collaboration
ทักษะการทํางานเปน็ทีม

Communication
ทักษะการส่ือสาร

4C

อำนวยความสะดวกให้้แก่่ครููผู้้�สอนมีีคู่่�มืือครููพร้้อมสรรพ
ด้้วยกระบวนการจััดการการเรีียนการสอน แผนการจััดการ

เรีียนรู้้�รายชั้้�น และใบงานช่่วยครููในการจััดการเรีียนรู้้�
ในทุุกขั้้�นตอน 

IDEA KIT 
: Creative Coding
ชุุดสื่่�ออุุปกรณ์์โครงสร้้างบููรณาการการเรีียนรู้้�ด้้านวิิทยาการคำนวณ
และหนัังสืือกิิจกรรมสร้้างสรรค์์โครงงานวิิทยาการคำนวณ
และ STEAM Education 

IDEA KIT: Creative Coding 
มีีทั้้�งหมด 5 ชุุด
IDEA KIT Creative Coding ชุุด Robot  
IDEA KIT Creative Coding ชุุด Traffic Light 
IDEA KIT Creative Coding ชุุด Smart Farm 
IDEA KIT Creative Coding ชุุด Music 
IDEA KIT Creative Coding ชุุด Maker+  

ใช้้ควบคู่่�กับชุุด IDEA KIT : Creative Coding ชุุดสื่่�ออุุปกรณ์์โครงสร้้างบููรณาการการเรีียนรู้้�
ด้้านวิิทยาการคำนวณ ซึ่่�งเป็็นสื่่�ออุุปกรณ์์โครงสร้้างที่่�ผู้้�เรีียนจะได้้เรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย 
ผ่่านการออกแบบและลงมืือปฏิิบััติิสร้้างสรรค์์โครงงานด้้านวิิทยาการคำนวณ
และ STEAM Education ด้้วยตนเอง

Code-to-Learn
แปลงแนวคิิดนามธรรมของการคิิดโค้้ดดิ้้�ง
ให้้เป็็นรููปธรรมที่่�จัับต้้องได้้ เข้้าใจง่่าย
เป็็นพื้้�นฐานไปสู่่�การเรีียนโด้้ดดิ้้�ง
แบบ Block-based programming

Code-to-Learn
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1 บอร์์ดเกมการศึึกษา Code‑to‑Learn 4621045 1,950

IDEA KIT: Creative Coding
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1 IDEA KIT : Creative Coding ชุุด Robot 4038001 4,500

2 IDEA KIT : Creative Coding ชุุด Traffic Light 4038002 1,950

3 IDEA KIT : Creative Coding ชุุด Smart farm 4038003 4,300

4 IDEA KIT : Creative Coding ชุุด Music 4038004 2,200

5 IDEA KIT : Creative Coding ชุุด Maker+ 4038005 6,200

6 หนัังสืือกิิจกรรม IDEA KIT : Creative Coding ชุุด Robot  4118014 195

7 หนัังสืือกิิจกรรม IDEA KIT : Creative Coding ชุุด Traffic Light 4118015 195

8 หนัังสืือกิิจกรรม IDEA KIT : Creative Coding ชุุด Smart farm 4118016 195

9 หนัังสืือกิิจกรรม IDEA KIT : Creative Coding ชุุด Music 4118017 195

10 หนัังสืือกิิจกรรม IDEA KIT : Creative Coding ชุุด Maker+ 4118018 195

*หมายเหตุ IDEA KIT : Creative Coding ใช้คู่กับบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ เวอร์ชัน 2 ดูรายละเอียดหน้า 62
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Bee-Bot Audio
เตรียมความพร้อม ปฐมวัย สู่วิทยาการคำ�นวณ ประถมศึกษา
สื่อการเรียนการสอนโค้ดดิ้งโดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ 
ปูพื้นฐานการเรียนโค้ดดิ้งและพัฒนาการคิดเชิงคำ�นวณ 
Computational Thinking สำ�หรับผู้เรียนอายุ 3 ปี ขึ้นไป

Bee-Bot จะช่วยครูผู้สอนฝึกและพัฒนาผู้เรียนในด้าน
• การแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน
• การรู้จักสัญลักษณ์และทิศทาง
• ฝึกโค้ดดิ้งแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding)

Bee-Bot Audio 
(หุ่นยนต์บีบอต)

เพื่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ปฐมวัย 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ใช้ร่วมกับสื่อชุด สนุกโค้ด สนุกคิด

ข้้อมููลสิินค้้าเพิ่่�มเติิม
เพีียงสแกน

Bee-Bot Audio
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1
Bee-Bot Audio (หุ่่�นยนต์์บีีบอต) รุ่่�นอััดเสีียงได้้ ชุุดสื่่�อฯ เพื่่�อสร้้างพื้้�นฐานการ
เรีียนรู้้�ด้้านวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์

4621053 4,500

Bee-Bot ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อนด้วยปุ่มคำ�สั่งที่เป็นสัญลักษณ์
การเคลื่อนที่พื้นฐาน เช่น ซ้าย ขวา หน้า หลัง ครูผู้สอน
สามารถจัดกิจกรรมในลักษณะของ “เกม” เพื่อกระตุ้น
ความสนใจ และดึงดูดใจผู้เรียน

พิเศษสำ�หรับรุ่น Audio (อัดเสียงได้)
สร้างความเพลิดเพลินด้วยฟังก์ชันการอัดเสียง เพื่อให้หุ่นยนต์
สื่อสารด้วยเสียงที่ป้อนเข้าไปได้ สร้างความสนุกสนานและ
บรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดี

หมายเหตุ : สินค้านำ�เข้าใช้ระยะเวลาในการจัดส่ง 30-45 วัน
: ดูรายละเอียดสินค้า สื่อชุด สนุกโค้ด สนุกคิด หน้าที่ 16

Cubetto
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1
Cubetto (คิิวเบตโต) ชุุดสื่่�อฯ เพื่่�อสร้้างพื้้�นฐานการเรีียนรู้้�ด้้านวิิทยาการ
คอมพิิวเตอร์์

4621050 14,500

Cubetto : คิิวเบตโต
สื่อการเรียนการสอนเรื่องโค้ดดิ้ง โดยไม่ต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 
สำ�หรับเด็กอายุ 3-6 ปี

การเล่าเรื่องราวต่าง ๆ บนแผนที่ การเดินทางของเจ้าหุ่นยนต์ไม้ 
Cubetto การคาดการณ์ที่แม่นยำ�ตอนที่วาง�บล็อกคำ�สั่ง การตอบสนอง
ด้วยความคิดเห็นที่เหมาะสม คำ�ถาม หรือการกระทำ�ต่าง ๆ 
ล้วนทำ�ให้เด็ก ๆ ได้ฝึกฝน ทักษะการฟัง และพวกเขายังได้พัฒนาทักษะ
การสื่อสาร การเล่าเรื่อง และการอธิบายความคิดของตัวเองอีกด้วย

แผนที่และคู่มือจัดกิจกรรม 

แผนที่ที่สร้าง�เรื่องราว

หรือโจทย์ในการเรียนรู้แบบ

ไม่จำ�กัด�พร้อมคู่มือเริ่มต้นการ�

จัดกิจกรรม เป็น�แนวทางให้กับครู

ผู้สอน�เมื่อคุ้นเคยกับกิจกรรม�และ

อุปกรณ์ คุณครู�สามารถออกแบบ

โจทย์�และเรื่องราวการผจญภัย�ให้

เด็ก ๆ ได้เรียนรู้แบบ�ท้าทาย

และสนุกสนาน�มากขึ้น

ชุดุอุปุกรณ์์
โค้ดดิ้งบล็อก
บล็อกภาษา�คอมพิวเตอร์ที่จับต้อง

และปรับเปลี่ยนได้ �บล็อกแต่ละตัวนั้น

แทนคำ�สั่งแต่ละอย่าง และเมื่อนำ�

มารวมกัน จะทำ�ให้เกิดโปรแกรม

เพื่อทำ�สิ่งใดสิ่งหนึ่ง

Cubetto หุ่นยนต์กล่องไม้ 

ที่เป็นผู้ช่วยครู�ในการนำ�พาเด็ก ๆ 

สู่โลกของการเขียนโปรแกรม 

อย่างสนุกสนาน �และเป็นเครื่องมือ

ให้ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

โค้ดดิ้งโดย�ไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์

คอนโทรลบอร์ด วางบล็อกต่าง ๆ บนบอร์ด�เพื่อบอก Cubetto ให้ไปยังจุดหมาย 

กดปุ่มสีฟ้าแล้ว Cubetto จะทำ�งาน�ตามคำ�สั่ง ทำ�ให้น้อง ๆ ได้ภูมิใจ

กับการโปรแกรมครั้งแรกของตัวเอง
วิดีโอแนะนำ�การใช้งาน

Cubetto

หมายเหตุ : สินค้านำ�เข้าใช้ระยะเวลาในการจัดส่ง 30-45 วัน
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ข้้อมููลสิินค้้าเพิ่่�มเติิม
เพีียงสแกน

1
เร�ยนรู�แนวคิด
และหลักการ

การเข�ยนโปรแกรม

2 
ออกแบบ
โปรเจกต�

3
ฝ�กเข�ยน

โปรแกรม  

4
ตรวจสอบ
และแก� ไข
โปรแกรม
ให�ถูกต�อง

5
คำถามทบทวน 
สร�างความคิด
รวบยอด

และต�อยอด
ความรู�

Scratch in Action สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัดในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

ช่่วยให้้ผลสััมฤทธิ์์�ในการเรีียนเขีียนโปรแกรมของนัักเรีียน
ดีีขึ้้�น และเติิมเต็็มการสอนของครููให้้มีีประสิิทธิิภาพ

มีี 3 เล่่ม

ปููพื้้�นฐานการเขีียนโปรแกรมผ่่านการ
ทำแอนิิเมชััน

ฝึึกคิดิอย่่างเป็็นระบบ คิดิสร้้างสรรค์์
เรียีนรู้้�คำสั่่�งที่่�มากขึ้้�นผ่่านการเล่่าเรื่่�อง

นำความรู้้�ที่่�เรีียนมาทั้้�งหมด มาสนุุก
เต็็มพิิกััดไปกัับโจทย์์สร้้างเกม

หนัังสืือกิิจกรรมเพื่่�อการเรีียนการสอนโปรแกรม Scratch  
ที่่�ออกแบบมาให้้ง่่ายต่่อครููผู้้�สอนในการกำหนดกิิจกรรม 

การเรีียนรู้้�โปรแกรม Scratch
ออกแบบมาให้้ผู้้�เรีียนได้้
1. เรีียนรู้้�อย่่างเป็็นลำดับัขั้้�นตอน ด้้วยโปรเจกต์์แบบปลายเปิิด
2. สอดแทรกคำถามต่่อยอดเพื่่�อสะท้้อนความคิิด คำถามที่่�กระตุ้้�นกระบวนการคิิดจะทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถแก้้ปััญหา ต่่อยอด

ความคิิด สรุุปองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง
3. เชื่่�อมโยงการใช้้ความรู้้�กับัศาสตร์์อื่่�น ๆ กิิจกรรมเน้้นการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน เชื่่�อมโยงการใช้้ความรู้้�ในศาสตร์์อื่่�น

ผ่่านการทำชิ้้�นงาน
4. แลกเปลี่่�ยนเรียีนรู้้� พััฒนาทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 สร้้างแรงจููงใจ และทััศนคติิที่่�ดีต่่อการเรีียนรู้้�

หนัังสืือกิิจกรรม 
Scratch in Action-Game
บูรณาการการเรียนรู้จากการสร้างแอนิเมชันและการเล่าเรื่อง สู่การสร้างโปรเจกต์
รูปแบบเกม ด้วยหนังสือกิจกรรม Scratch in Action-Game 
ที่ผู้เรียนจะได้สนุกสนานไปกับการสร้างสรรค์ออกแบบด่าน และกติกาการเล่นด้วย
ตนเอง ผ่านโจทย์กิจกรรมสุดท้ายทายให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้กรอบแนวคิดการสร้าง
เกมต่าง ๆ เพื่อต่อยอดไปสู่การสร้างกลไกต่าง ๆ ของเกมในรูปแบบของตนเอง

หนัังสืือกิิจกรรม 
Scratch in Action-Animation
หนังสือกิจกรรมเริ่มต้นเรียนรู้การเขียนโปรแกรมผ่านการสร้างโปรเจกต์ 
แอนิเมชันที่หลากหลายง่ายต่อการเรียนรู้

หนัังสืือกิิจกรรม 
Scratch in Action-Storytelling
ต่อยอดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม Scratch โดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้
การใช้งานบล็อกคำ�สั่งมากขึ้น เช่น การใช้งานฟังก์ชัน การรับส่งข้อความ 
การสร้างและใช้งานตัวแปร ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบและคิดสร้างสรรค์ผ่าน
การเล่าเรื่องที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกแบบสร้างสรรค์ชิ้นงานได้อย่างอิสระ

Scratch in Action

Scratch in Action
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1 หนัังสืือกิิจกรรม Scratch in Action-Animation 4118024 145

2 หนัังสืือกิิจกรรม Scratch in Action-Storytelling 4138007 155

3 หนัังสืือกิิจกรรม Scratch in Action-Game 4138008 165
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หนัังสืือกิิจกรรม micro:bit in Action
Basic-updated version

คู่่�มืือครูู micro:bit in Action
Basic-updated version

หนัังสืือกิิจกรรม micro:bit in Action
Advanced-updated version

คู่่�มืือครูู micro:bit in Action
Advanced-updated version

ข้้อมููลสิินค้้าเพิ่่�มเติิม
เพีียงสแกน

บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ micro:bit มีเซนเซอร์พื้นฐาน
สำ�หรับการเรียนรู้ เช่น เซนเซอร์วัดแสง วัดความเร็ว เข็มทิศ

รวมทั้งปุ่มกด และ LED แสดงผล ติดตั้งมาให้อย่างเรียบร้อย 
ทำ�ให้ตัวบอร์ดสามารถเรียกใช้เซนเซอร์แต่ละชนิด 

ได้ง่าย เหมาะสำ�หรับผู้ที่เริ่มต้นเรียน Coding

micro:bit v2
ลำดับั ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1 micro:bit v2 บอร์์ดไมโครคอนโทรลเลอร์์เพื่่�อการศึึกษาด้้านวิทิยาการคอมพิวิเตอร์์ เวอร์์ชันั 2 4778002 1,295

micro:bit in Action
ลำดับั ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1 หนัังสืือกิิจกรรม micro:bit in Action Basic–updated version   4118022 145

2 คู่่�มืือครูู micro:bit in Action Basic–updated version 4148017 450

3 หนัังสืือกิิจกรรม micro:bit in Action Advanced–updated version 4118023 155

4 คู่่�มืือครูู micro:bit in Action Advanced–updated version 4148018 550

เรียนรู้การเขียนได้หลายรูปแบบ 
1. Visual Programming ผ่าน Microsoft
MakeCode Platform: เรียนรู้การเขียนโปรแกรมสไตล์  
Block-based programming ที่เป็นการต่อบล็อกคำ�สั่ง 
ที่ทั้งง่ายและสนุกสำ�หรับผู้เรียนที่เพิ่งเริ่มต้น

2. Text-based programming
เรียนรู้การเขียนโปรแกรมขั้นสูงแบบ Text-based  
ผ่านภาษา Python สำ�หรับผู้ที่มีพื้นฐานด้าน Coding มาแล้ว

ข้้อมููลสิินค้้าเพิ่่�มเติิม
เพีียงสแกน

micro:bit v2

 micro:bit in Action
(Updated Version)

ปููพื้้�นฐานการเขีียนโปรแกรม 
ให้้ผู้้�เรีียนสามารถคิิด ออกแบบ 
สร้้างสรรค์์โครงงานได้้ด้้วยตนเอง
• รู้จักส่วนประกอบต่าง ๆ ของ micro:bit
• เรียนรู้คำ�สั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม
• ฝึกการใช้งานเซนเซอร์ต่าง ๆ ที่มากับ micro:bit
• สร้างสรรค์ชิ้นงานได้หลากหลายด้วย micro:bit เพียงตัวเดียว

พร้้อมสรรพด้้วยคู่่�มืือครูู 
เพื่่�อปููพื้้�นฐานความรู้้�สำคััญที่่�ใช้้จััดการเรีียน

รู้้�ในชั้้�นเรีียนวิิทยาการคำนวณ และแนวทาง

ในการสอนอย่่างเป็็นขั้้�นตอนที่่�ชััดเจนและ 

มีีประสิิทธิิภาพ

BitGadget Kit
ลำดัับ ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1
BitGadget Kit (บิิต แกดเจ็็ต คิิต) ชุุดต่่อขยายสื่่�อฯ  ไมโครบิิตเพื่่�อการศึึกษา
ด้้านวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ และการทำโครงงานดิิจิิทััล

4621052 4,750

BitCar
ลำดับั ชื่่�อสิินค้้า รหััสสิินค้้า ราคา จำนวน รวมเงิิน

1
BitCar (บิติ คาร์์) ชุดุต่่อขยายสื่่�อฯ  ไมโครบิติเพื่่�อการศึกึษาด้้านวิทิยาการคอมพิวิเตอร์์ 
และการทำโครงงานดิจิิทิัลั

4621051 2,850

BitGadget Kit ชุดอุปกรณ์ต่อพ่วงเพื่อการทำ�โครงงานที่ซับซ้อนขึ้น
มีชุดบอร์ดต่อขยายที่ออกแบบมาให้สามารถเชื่อมต่อกับเซนเซอร์
และอุปกรณ์ต่าง ๆ ด้วยพอร์ตถอดเข้า-ออกได้ สะดวกต่อการเชื่อมต่อ
ได้ถึง 6 พอร์ต หลอดไฟ RGB LED ลำ�โพงเสียงสัญญาณ 
อุปกรณ์ประกอบด้วยเซนเซอร์อีก 9 ชนิด เพื่อรองรับความคิดสร้างสรรค์ใน
การทำ�โปรเจกต์ได้หลากหลาย ตัวต้านทานหมุนปรับค่าได้ 
เซนเซอร์วัดแสง เซนเซอร์วัดเสียง อัลทราโซนิกส์เซนเซอร์ มอเตอร์พัดลม
ขนาดเล็ก มอเตอร์สั่น เซอร์โวมอเตอร์ และแถบสาย RGB LED 
จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถออกแบบโครงงานให้มีความพิเศษ 
และซับซ้อนได้มากยิ่งขึ้น
หมายเหตุ:  ชุด BitGadget Kit ไม่รวม 
บอร์ด micro:bit และชิ้นงานหุ่นยนต์

ยกล้อได้!  ด้วยมอเตอร์เกียร์โลหะคุณภาพสูงสองตัวเพื่อขับเคลื่อนล้อซึ่งแข็งแกร่ง
และทนทานกว่ามอเตอร์เกียร์พลาสติกทั่วไป สามารถเขียนโปรแกรมให้รถยกล้อได้ 
สร้างความท้าทายและสนุกสนานให้กับห้องเรียน Coding และวิทยาการคำ�นวณ 

บอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ของ BitCar มีบซัเซอร์ (Buzzer) สำ�หรับส่งเสียงเพลง 
หรือแสดงอารมณ์ได้้! มีเซนเซอร์สำ�หรับตรวจจับเส้นหนึ่งคู่ และ LED 
แบบสามารถกำ�หนดตำ�แหน่งได้ 4 ดวงอยู่ด้านล่างซ่ึงสามารถใช้เป็นตัวบ่งชี้ไฟหน้า
หรือแสดงอารมณ์ตามที่ต้องการ

มีตัวเชื่อมต่อ “Grove Connectors” สำ�หรับเชื่อมต่ออุปกรณ์เสริมอื่น ๆ
เช่น เซนเซอร์อัลทราโซนิกส์ และจอแสดงผล เป็นต้น

พร้อมใช้งาน! มีคู่มือจัดกิจกรรม และโจทย์แนะนำ�ให้ครูผู้สอน ง่ายต่อการจัดกิจกรรม
ในห้องเรียน

BitCar หุ่นยนต์รถเพื่อ STEAM/STEM Education
BitCar หุ่นยนต์ DIY ขนาดเล็กที่ออกแบบมาสำ�หรับ STEAM/STEM Education 
ตัวรถสามารถประกอบได้ง่าย ผู้เรียนสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมคุณสมบัติทั้งหมด
ของ BitCar ได้อย่างง่ายดายด้วย micro:bit บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อการศึกษา
ผ่าน Microsoft Makecode ผู้เรียนจึงสามารถเรียนรู้และเล่นสนุกไปพร้อม ๆ กัน

ในฐานะผู้สอนและผู้ออกแบบหลักสูตรให้กับครูและนักเรียน 
ชุดสื่อ BigGadget Kit ใช้งานเพื่อขยายความสามารถจาก micro:bit ได้ง่าย 

และมี extension ที่ยืดหยุ่น มีอุปกรณ์และเซ็นเซอร์ที่สามารถ
สร้างสิ่งประดิษฐ์ที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้คนได้จริง สามารถสอนให้เด็กสร้างได้

ในระยะเวลาอันสั้น

ชวิศ วรสันต์, วิทยากรด้านวิทยาการคำ�นวณ EdCA Institute

ข้้อมููลสิินค้้าเพิ่่�มเติิม
เพีียงสแกน

ข้้อมููลสิินค้้าเพิ่่�มเติิม
เพีียงสแกน

BitGadget Kit

BitCar

หมายเหตุ : สินค้านำ�เข้าใช้ระยะเวลาในการจัดส่ง 30-45 วัน

หมายเหตุ : สินค้านำ�เข้าใช้ระยะเวลาในการจัดส่ง 30-45 วัน
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หลังจ�กว�งแผนก�รทำ�โครงง�นเรียบร้อยแล้ว
เด็กๆ ลองประเมินโครงง�นต�มคว�มคิดเห็น
ของตนเอง โดยระบ�ยสีในช่องที่เป็นคำ�ตอบได้เลย

กําหนดประเด็นปญหา 
เกิดจ�กข้อสงสัย ก�รสังเกตเหตุก�รณ์ต่�ง ๆ  
ท่ีเกิดข้ึนในสังคม เช่น น้องช�ยข้ีเกียจอ่�น
หนังสือจนทำ�ให้สอบตก

สืบค้นและรวบรวมข้อมูลเพื่อตอบคําถาม
เป็นก�รค้นคว้�ห�ข้อมูลจ�กสื่อที่หล�กหล�ย ห�วิธีก�รที่สร้�งสรรค์ 
จนมีข้อมูลเพียงพอที่จะตอบคำ�ถ�มที่ตั้งไว้ และส�ม�รถนำ�ข้อมูลที่ ได้
ม�ว�งแผนวิธีก�รดำ�เนินก�รแก้ ไขปญห�นั้น เช่น

   ก�รสืบค้นวิธีก�รจูงใจให้มีคว�มขยันม�กขึ้น
   ก�รว�งแผนก�รดำ�เนินก�ร

สำ�รวจพฤติกรรมของเด็กที่สอบตก

ใช้ของร�งวัลเป็นแรงจูงใจ

จัดให้มีก�รสอนพิเศษโดยรุ่นพี่

สำ�รวจพฤติกรรมและคะแนนสอบหลังเข้�ร่วม
กิจกรรม

วิเคราะหและสรุปผลการศึกษา
เป็นก�รจัดหมวดหมู่ข้อมูล สรุป อภิปร�ยผล และให้ข้อเสนอแนะ
เช่น

   วิเคร�ะห์และเปรียบเทียบพฤติกรรมของเด็กที่สอบตก
   เขียนอภิปร�ยผลว่� โครงง�นนี้ได้กระตุ้นจิตให้เด็กมีคว�มขยัน 
 และมีระดับคะแนนสูงขึ้นม�กน้อยเพียงใด   
 ให้ข้อเสนอแนะเพื่อใช้ในก�รศึกษ�ครั้งต่อไป

สื่อสารและนําเสนอผลการศึกษา
   จัดทำ�รูปเล่มร�ยง�น 
   นำ�เสนอผลและประโยชน์ที่ได้รับจ�ก
 โครงง�นนี้ 
   นำ�เสนอแนวท�งก�รนำ�คว�มรู้ที่ได้รับจ�ก  
 ก�รทำ�โครงง�นไปประยุกต์ใช้

 ในชีวิตประจำ�วัน

1

3

4 5

เมื่อรู้จักวิธีทำ�โครงง�นแล้ว ม�จับกลุ่มเริ่มลงมือทำ�กันเลย
โดยแบ่งกลุ่ม 5-6 คน และช่วยกันคิดหัวข้อต่อไปนี้     

ลองประเมินโครงงานของตนเองดูสิิ
1. โครงง�นนี้ส�ม�รถนำ�ไปปฏิบัติและแก้ ไขปญห�ได้จริง
   ม�ก   ป�นกล�ง น้อย

2. โครงง�นนี้มีประโยชน์ต่อตนเองและสังคม
   ม�ก   ป�นกล�ง น้อย

3. ส�ม�รถว�งแผนง�นได้เหม�ะสม ประหยัด ปลอดภัย
   ม�ก   ป�นกล�ง น้อย

4. ส่งเสริมให้เกิดกระบวนก�รคิดและก�รทำ�ง�นเป็นกลุ่ม
   ม�ก   ป�นกล�ง น้อย

5. ส�ม�รถนำ�คว�มรู้ท ่ีได้รับจ�กก�รทำ�โครงง�นนี้ ไปประยุกต์ ใช้
ในชีวิตประจำ�วันได้

   ม�ก   ป�นกล�ง น้อย

1. ชื่อโครงง�น
2. ชื่อผู้จัดทำ�
3. ประเด็นปญห�
4. ที่ม�คว�มสำ�คัญ
5. วัตถุประสงค์
6. คำ�ถ�ม
7. สมมุติฐ�น (คำ�ตอบที่ค�ดว่�จะเกิดขึ้น)
8. ประโยชน์ที่ค�ดว่�จะได้รับ
9. ระยะเวล�และสถ�นที่ดำ�เนินก�ร

10. วิธีดำ�เนินก�ร
11. วิธีก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล

เรียนรูการทําโครงงาน

กิจกรรมนี้เป็นก�รฝกให้เด็ก ๆ  มีทักษะก�รเรียนรู้ ในศตวรรษที่ 21 ส่งเสริมให้เกิดก�รเรียนรู้
ด้วยตนเอง คิดแก้ปญห�เป็น มีคว�มรับผิดชอบ รู้จักทำ�ง�นร่วมกับผู้อื่น มีภ�วะผู้นำ� รู้จักชุมชน
สิ่งแวดล้อมรอบตัว เรียนรู้ก�รเป็นพลเมืองที่ดี และส�ม�รถประยุกต์ใช้คว�มรู้เชิงบูรณ�ก�ร
เพื่อแก้ปญห�ที่พบในชีวิตประจำ�วันได้อย่�งแท้จริง 

จับกลุ่มกับเพื่อน ๆ  เรียนรู้ก�รทำ�โครงง�นต�มขั้นตอนด้�นล่�งนี้ เริ่มจ�กก�รคิดห�
ประเด็นปญห� และวิธีก�รแก้ไขปญห�ที่ส�ม�รถนำ�ม�ปฏิบัติได้จริง จ�กนั้นเขียนบันทึก
ร�ยละเอียดของโครงง�น

ตั้งคําถามและสมมุติฐาน 
   ก�รตั้งคำ�ถ�ม คือ ก�รตั้งข้อสังเกตที่จะนำ�ไปสู่ก�รห�คำ�ตอบ
หรือวิธีก�รแก้ปญห� 

เช่น วิธีก�รใดที่ช่วยให้น้องขยันขึ้นบ้�ง
   สมมุติฐ�น คือ ก�รค�ดเด�คำ�ตอบที่จะเกิดขึ้นหลังจ�กก�ร
ทำ�โครงง�น 

เช่น ก�รให้ร�งวัลทำ�ให้น้องมีคว�มขยันเรียนม�กขึ้น

2
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หลังจ�กว�งแผนก�รทำ�โครงง�นเรียบร้อยแล้ว
เด็กๆ ลองประเมินโครงง�นต�มคว�มคิดเห็น
ของตนเอง โดยระบ�ยสีในช่องที่เป็นคำ�ตอบได้เลย

กําหนดประเด็นปญหา 
เกิดจ�กข้อสงสัย ก�รสังเกตเหตุก�รณ์ต่�ง ๆ  
ท่ีเกิดข้ึนในสังคม เช่น น้องช�ยข้ีเกียจอ่�น
หนังสือจนทำ�ให้สอบตก

สืบค้นและรวบรวมข้อมูลเพื่อตอบคําถาม
เป็นก�รค้นคว้�ห�ข้อมูลจ�กสื่อที่หล�กหล�ย ห�วิธีก�รที่สร้�งสรรค์ 
จนมีข้อมูลเพียงพอที่จะตอบคำ�ถ�มที่ตั้งไว้ และส�ม�รถนำ�ข้อมูลที่ ได้
ม�ว�งแผนวิธีก�รดำ�เนินก�รแก้ ไขปญห�นั้น เช่น

ก�รสืบค้นวิธีก�รจูงใจให้มีคว�มขยันม�กขึ้น
   ก�รว�งแผนก�รดำ�เนินก�ร

สำ�รวจพฤติกรรมของเด็กที่สอบตก

ใช้ของร�งวัลเป็นแรงจูงใจ

จัดให้มีก�รสอนพิเศษโดยรุ่นพี่

สำ�รวจพฤติกรรมและคะแนนสอบหลังเข้�ร่วม
กิจกรรม

วิเคราะหและสรุปผลการศึกษา
เป็นก�รจัดหมวดหมู่ข้อมูล สรุป อภิปร�ยผล และให้ข้อเสนอแนะ
เช่น

วิเคร�ะห์และเปรียบเทียบพฤติกรรมของเด็กที่สอบตก
   เขียนอภิปร�ยผลว่� โครงง�นนี้ได้กระตุ้นจิตให้เด็กมีคว�มขยัน 

และมีระดับคะแนนสูงขึ้นม�กน้อยเพียงใด   
ให้ข้อเสนอแนะเพื่อใช้ในก�รศึกษ�ครั้งต่อไป

สื่อสารและนําเสนอผลการศึกษา
   จัดทำ�รูปเล่มร�ยง�น 
   นำ�เสนอผลและประโยชน์ที่ได้รับจ�ก

โครงง�นนี้ 
   นำ�เสนอแนวท�งก�รนำ�คว�มรู้ที่ได้รับจ�ก

ก�รทำ�โครงง�นไปประยุกต์ใช้

ในชีวิตประจำ�วัน

1

3
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เมื่อรู้จักวิธีทำ�โครงง�นแล้ว ม�จับกลุ่มเริ่มลงมือทำ�กันเลย
โดยแบ่งกลุ่ม 5-6 คน และช่วยกันคิดหัวข้อต่อไปนี้     

ลองประเมินโครงงานของตนเองดูสิิ
1. โครงง�นนี้ส�ม�รถนำ�ไปปฏิบัติและแก้ ไขปญห�ได้จริง
   ม�ก    ป�นกล�ง น้อย

2. โครงง�นนี้มีประโยชน์ต่อตนเองและสังคม
   ม�ก    ป�นกล�ง น้อย

3. ส�ม�รถว�งแผนง�นได้เหม�ะสม ประหยัด ปลอดภัย
   ม�ก    ป�นกล�ง น้อย

4. ส่งเสริมให้เกิดกระบวนก�รคิดและก�รทำ�ง�นเป็นกลุ่ม
   ม�ก    ป�นกล�ง น้อย

5. ส�ม�รถนำ�คว�มรู้ท ่ีได้รับจ�กก�รทำ�โครงง�นนี้ ไปประยุกต์ ใช้
 ในชีวิตประจำ�วันได้
   ม�ก    ป�นกล�ง น้อย

1. ชื่อโครงง�น
2. ชื่อผู้จัดทำ�
3. ประเด็นปญห�
4. ที่ม�คว�มสำ�คัญ
5. วัตถุประสงค์
6. คำ�ถ�ม
7. สมมุติฐ�น (คำ�ตอบที่ค�ดว่�จะเกิดขึ้น)
8. ประโยชน์ที่ค�ดว่�จะได้รับ
9. ระยะเวล�และสถ�นที่ดำ�เนินก�ร

10.     วิธีดำ�เนินก�ร
11.      วิธีก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล

เรียนรูการทําโครงงาน

กิจกรรมนี้เป็นก�รฝกให้เด็ก ๆ  มีทักษะก�รเรียนรู้ ในศตวรรษที่ 21 ส่งเสริมให้เกิดก�รเรียนรู้
ด้วยตนเอง คิดแก้ปญห�เป็น มีคว�มรับผิดชอบ รู้จักทำ�ง�นร่วมกับผู้อื่น มีภ�วะผู้นำ� รู้จักชุมชน
สิ่งแวดล้อมรอบตัว เรียนรู้ก�รเป็นพลเมืองที่ดี และส�ม�รถประยุกต์ใช้คว�มรู้เชิงบูรณ�ก�ร
เพื่อแก้ปญห�ที่พบในชีวิตประจำ�วันได้อย่�งแท้จริง 

จับกลุ่มกับเพื่อน ๆ  เรียนรู้ก�รทำ�โครงง�นต�มขั้นตอนด้�นล่�งนี้ เริ่มจ�กก�รคิดห�
ประเด็นปญห� และวิธีก�รแก้ไขปญห�ที่ส�ม�รถนำ�ม�ปฏิบัติได้จริง จ�กนั้นเขียนบันทึก
ร�ยละเอียดของโครงง�น

ตั้งคําถามและสมมุติฐาน 
   ก�รตั้งคำ�ถ�ม คือ ก�รตั้งข้อสังเกตที่จะนำ�ไปสู่ก�รห�คำ�ตอบ
หรือวิธีก�รแก้ปญห� 

เช่น วิธีก�รใดที่ช่วยให้น้องขยันขึ้นบ้�ง
   สมมุติฐ�น คือ ก�รค�ดเด�คำ�ตอบที่จะเกิดขึ้นหลังจ�กก�ร
ทำ�โครงง�น 

เช่น ก�รให้ร�งวัลทำ�ให้น้องมีคว�มขยันเรียนม�กขึ้น

2
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 “Oh dear! We will be homeless if all 

the trees are cut down by the woodcutters.”

The mother squirrel moaned as she 

watched the woodcutters felling the trees 

one by one. She did not know how to stop 

them.

All the animals began to lose hope. They 

all knew they would lose their homes sooner 

or later.

“ลูกเอย พวกเราจะตองไมมีบานอยูแน ๆ  ถาพวกเขา

พากันตัดตนไมจนไมมีเหลือแบบนี้”

แมกระรอกครํ่าครวญพลางมองดูตนไมที่คอย ๆ  ลมลง

ทีละตนอยางไมรูวาจะทําอยางไร สัตวอื่น ๆ  ตางพากัน

สิ้นหวัง มันรูวาอีกไมนานพวกมันก็จะไมมีบานอีกตอไป
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ตารางวิเคราะห์ข้อสอบตามแนวการทดสอบ

ทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (ย้อนหลัง)

ตารางวิเคราะห์ข้อสอบตามแนวการทดสอบ

ทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (ย้อนหลัง)

หน่วยหนังสือ
พิชิตโจทย์ หน่วยย่อย

ปี 61

ปีท่ีออกสอบ

ปี 62 ปี 63

1. จำนวนนับ

2. เศษส่วน 

3. ทศนิยม 

การดำเนินการทางคณิตศาสตร์

ตัวประกอบของจำนวน 

เศษส่วน

ทศนิยม



















-




4. อัตราส่วนและ
    ร้อยละ 

อัตราส่วนและร้อยละ   

BasicUnit Test

1.	 ถ้าพืชไม่มีใบจะส่งผลอย่างไร

1. ไม่สามารถดูดน้ำาและแร่ธาตุได้

2. ไม่สามารถสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศได้

3. ไม่สามารถงอกหรือชูกิ่งก้านออกมาได้

4. ไม่สามารถสังเคราะห์อาหารด้วยแสงได้

2.	 การลำาเลียงอาหารในพืชมีทิศทางเป็นอย่างไร

1. ราก ลำาต้น

2. ลำาต้น ราก

3. ใบ ลำาต้น

4. ราก ใบ

3.	 ข้อใดเรียงลำาดับการทำางานของอวัยวะที่ใช้ในการย่อยอาหารถูกต้อง

	 	 1. ปาก หลอดอาหาร กระเพาะอาหาร ลำาไส้ใหญ่ ลำาไส้เล็ก

	 	 2. ปาก กระเพาะอาหาร ลำาไส้เล็ก ลำาไส้ใหญ่ หลอดอาหาร

	 	 3. ปาก หลอดอาหาร กระเพาะอาหาร ลำาไส้เล็ก ลำาไส้ใหญ่

	 	 4. ปาก หลอดอาหาร ลำาไส้เล็ก ลำาไส้ใหญ่

4.	 พ่อจะมีโอกาสห่อลิ้นได้เหมือนใคร

	 	 1. ตา เพราะเป็นพ่อของแม่ซึ่งเป็นภรรยาพ่อ

	 	 2. อา เพราะเป็นน้องชายพ่อ

	 	 3. น้า เพราะเป็นน้องของแม่ซึ่งเป็นภรรยาพ่อ

	 	 4. ยาย เพราะเป็นแม่ของแม่ซึ่งเป็นภรรยาพ่อ

คะแนน
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Unit Test
Advance

1.	 กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชเป็นกระบวนการที่ทำาให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

ของสารในข้อใด

1. การเปลี่ยนแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ให้เป็นแก๊สออกซิเจน

	 2. การเปลี่ยนน้ำาและแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ให้เป็นน้ำาตาลกลูโคสและแก๊สออกซิเจน

	 3. การเปลี่ยนน้ำาและแก๊สคาร์บอนมอนอกไซด์ให้เป็นน้ำาตาลกลูโคสและแก๊สออกซิเจน

4. การเปลี่ยนแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์และพลังงานแสงให้เป็นน้ำาตาลกลูโคสและแก๊สออกซิเจน

2.	 พิจารณาภาพที่กำาหนดให้

หมายเหตุ: โซเดียมไฮดรอกไซด์สามารถทำาปกิกิริยากับคาร์บอนไดออกไซด์ได้เป็น

โซเดียมไบคาร์บอเนตและน้ำา

จากภาพที่กำาหนดให้ พืชต้นนี้มีการสังเคราะห์ด้วยแสงและการคายน้ำาหรือไม่

	 	 1. มีการสังเคราะห์ด้วยแสงและการคายน้ำาเกิดขึ้น

	 	 2. ไม่มีการสังเคราะห์ด้วยแสงและการคายน้ำาเกิดขึ้น

	 	 3. ไม่มีการสังเคราะห์ด้วยแสง แต่มีการคายน้ำาเกิดขึ้น

	 	 4. มีการสังเคราะห์ด้วยแสงเกิดขึ้น แต่ไม่มีการคายน้ำาเกิดขึ้น

3.	 พิจารณาข้อความที่กำาหนดให้ต่อไปนี้

	 	 ก. ดอกไม่สมบูรณ์เพศจัดเป็นจัดเป็นของดอกไม่ครบส่วน

	 	 ข. การปฏิสนธิของพืชเกิดขึ้นทันทีที่ละอองเรณูไปตกยังยอดเกสรเพศเมีย

	 	 ค. ดอกของพืชทุกชนิดจะมีทั้งเกสรเพศผู้และเกสรเพศเมียอยู่ในดอกเดียวกัน

	 	 ง. กลีบเลี้ยงเป็นบริเวณที่สร้างอาหารเองได้ เพราะมีสีเขียวจึงมีคลอโรฟิลล์อยู่ภายใน

ข้อใดกล่าวได้ถูกต้อง

	 	 1. ก. และ ข. 2. ก. และ ง. 3. ข. และ ง. 4. ค. และ ง.

4.	 “นักเรียนคนหนึ่งทำาการทดลองโดยนำาวาสลีนทาที่ใบของพืชบางใบ โดยทาทั้ง 2 ด้าน แล้วนำากระถาง

ของต้นพืชดังกล่าวไปวางไว้กลางแดดเป็นเวลา 2 ชั่วโมง หลังจากนั้นจึงเก็บใบของพืชที่ทาและไม่ทำา

ด้วยวาสลีนมาทดสอบแป้งที่เกิดขึ้นจากการะบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง พบว่า ใบพืชที่ทาวาสลิน	

ไม่มีแป้งสะสมอยู่”

จากการทดลองข้างต้น เพราะเหตุใดกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงจึงไม่เกิดขึ้น

	 	 1. แสงไม่สามารถผ่านเข้าไปยังใบพืชได้

	 	 2. ไอน้ำาในอากาศไม่สามารถผ่านเข้าปากใบพืชได้

	 	 3. คลอโรฟิลล์สูญเสียความสามารถในการดูดกลืนแสง

	 	 4. แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ไม่สามารถผ่านเข้าใบพืชได้

คะแนน
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โซเดียมไฮดรอกไซด์

จดจĞา       เขšาใจ      นĞาไปใßš    วิเคราะห    ประเมินคา  สรšางสรรค
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