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เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้เสมือนการจ�าลองเหตุการณ์ให้ผู้เรียนได้
ลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการลองลงมือปฏิบัติโดยใช้กระบวนการ
ออกแบบ (Design Process) และใช้ออกแบบ (Design Process) และใช้
เคร่ืองมือพ้ืนฐานเฉพาะด้านได้อย่างถูกเคร่ืองมือพ้ืนฐานเฉพาะด้านได้อย่างถูก
ต้องและปลอดภัย ตลอดจนสามารถน�าต้องและปลอดภัย ตลอดจนสามารถน�า
เทคโนโลยี แนวคิดวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี แนวคิดวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
และวิทยาการค�านวณมาประยุกต์ใช้ในและวิทยาการค�านวณมาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตจริง น�าไปสู่พ้ืนฐานการสร้างสรรค์ชีวิตจริง น�าไปสู่พ้ืนฐานการสร้างสรรค์
นวัตกรรม เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตนวัตกรรม เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิต
ให้ดีข้ึนในอนาคตให้ดีข้ึนในอนาคต

การคิดเชิงค�านวณ*
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การรู้เท่าทันสื่อ
และข่าวสาร
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ความรู้ด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัล

�������
��
�������

หัวใจหลัก
วิทยาการ
คำานวณ

วิทยาการคำานวณ วิชาเพ่ือคนรุ่นใหม่ 

เพ่ือให้สอดรับกับแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ (2560-2579)

วิทยาการคํานวณมิไดจํากัดอยูแคการเขียนโปรแกรมเทาน้ัน
แตเปนการสอนใหเด็กมีกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห

แกปญหาไดอยางเปนระบบและสรางสรรค 

สามารถน�าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยพัฒนาตนเองและสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ



อักษร เนกซ พัฒนาและออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษา เพ่ือสร้างพ้ืนฐาน
ด้านกระบวนการคิดข้ันสูง รวมถึงการคิดแก้ปัญหา คิดสร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียน 

ตลอดจนพัฒนาทักษะด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และวิทยาการค�านวณ 
ยกระดับ Digital Literacy และสมรรถนะผู้เรียน ให้สามารถออกแบบและ
พัฒนานวัตกรรมใหม่ของตนเองได้ ด้วยการจัดกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบ

กิจกรรม ตามแนวคิด Active Learning ท่ีให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกการ
คิดข้ันสูง และการใช้เทคโนโลยีมาถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นรูปธรรม 

สามารถบูรณาการความรู้จากวิชาอ่ืนๆ มาสร้างสรรค์ช้ินงาน เพ่ือให้เด็กไทย
สามารถ “คิดเองได้ ทําเองเปน สร้างสรรคนวัตกรรม” ได้เป็นของตนเอง

คิดวิเคราะห์
และวางแผน
อย่างมีระบบ

พัฒนา
กระบวนการ
คิดสร้างสรรค์

สร้างองค์
ความรู้
ได้ด้วยตนเอง

แก้ปัญหา
และใช้เหตุผล
อย่างมีตรรกะ
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Code To Learn กระบวนการคิดสู่การเรียนรู้...ตลอดชีวิต
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จำ

เข้าใจ

นำไปใช้

วิเคราะห์

ประเมิน

1  ปูพื้นฐานด้าน
กระบวนการคิด 

พัฒนากระบวนการคิดระดับ
พื้นฐานให้แข็งแรง ตลอดจน
เสริมสร้างทักษะการคิด
แก้ปัญหา และคิดสร้างสรรค์

2  การออกแบบและเทคโนโลยีเพื่อ
คุณภาพชีวิต

การน�าทักษะการคิดขั้นพื้นฐาน บูรณาการ
กับความรู้ในสาระวิชาต่างๆ และเทคโนโลยี
มา “ใช้” ในการแก้ปัญหา หรือพัฒนา
นวัตกรรม โดยเน้นฝึกทักษะการแก้ปัญหา 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค์ 
คิดอย่างเป็นระบบ ผ่านกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม (STEM/STEAM 
Education)

3  พัฒนาพื้นฐานวิทยาการ
คอมพิวเตอรและวิทยาการ
ค�านวณ

มุ่งเน้นการเชื่อมโยงความรู้ทักษะการ
คิดขั้นสูง (HOT) และการคิดเชิงค�านวณ 
(Computational Thinking Skill) สู่
การเรียน Coding เพื่อการใช้เทคโนโลยี
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่



จำ

เข้าใจ

นำไปใช้

วิเคราะห์

ประเมิน

การเรียนรู้ในห้องเรียนเกิดขื้นได้จากหลากหลาย
ช่องทาง เช่น จากการได้ยิน การสัมผัส การอ่าน การใช้
เทคโนโลยี และจากประสบการณ์ที่ผู้สอนน�าเสนอ ผู้สอน
จะเป็นผู้ที่สร้างบรรยากาศและสถาณการณ์การเรียนรู้ให้
กับผู้เรียน ดังนั้น ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบการ
สอน ตลอดจนสื่อการเรียนการสอนและแนวทางการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้เหมาะสม

Aksorn NEX เราพัฒนาและสรรหาสื่อการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้หลากหลายรูปแบบเพื่อให้คุณครูผู้สอนได้เลือก
ใช้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
(Meaningful Learning) ทั้งในและนอกห้องเรียน 
ตามกระบวนการการเรียนรู้จากระดับพื้นฐานไปสู่ระดับ
สูงสุดของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของ Bloom’s 
Taxonomy

4  โครงงานสร้างสรรคด้าน
วิศวกรรมหุ่นยนต และระบบ
อัตโนมัติเพื่อคุณภาพชีวิต

การน�าความรู้และทักษะการคิดขั้นสูง
มาประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาชิ้นงานผ่าน
โครงงานในรูปแบบ Project-based 
หรือ Problem-based Learning 
เพื่อพัฒนาคุณภาพชีิวิตของตนเอง 
ชุมชน สังคม และพัฒนาประเทศสู่
ประเทศไทย 4.0



ชื่อสินค้า:	 IDEA	KIT	ชุดโครงสร้างพื้นฐาน
	 บูรณาการความคิดสร้างสรรค์

รูปแบบ:	 โครงสร้างพลาสติก

ระดับชั้น:	 ปฐมวัย-ประถมศึกษา

ทักษะที่ ได้:	 การคิดสร้างสรรค์	
	 การคิดวิเคราะห์และแก้ป�ญหา
	 ทักษะทางสังคม
	 พัฒนาการทั้ง	4	ด้านส�าหรับปฐมวัย

IDEA KIT ชุดโครงสร้างพื้นฐานบูรณาการความคิด
สร้างสรรค์ สามารถใช้เป็นสื่อประกอบการจัดการเรียนรู้ 
โดยน�ามาต่อเป็นตัวอักษร ตัวเลข รูปทรงต่างๆ หรือน�ามา
ต่อเป็นสื่อประกอบการเล่านิทานเพื่อสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ที่น่าสนุกในห้องเรียน

วิดีโอแนะนำาการใช้

วิดีโอตัวอย่างสื่อ
ประกอบการสอน

จากความคิดในจินตนาการ
ผานการลงมือปฏิบัติ 
สรางสรรคเปนชิ้นงาน

ชดุโครงสร้างพืน้ฐานเสรมิสร้างจนิตนาการ บรูณาการ
ความคดิสร้างสรรค์ผ่านการเชือ่มจดุต่อเส้น สามารถต่อ
ประกอบโครงสร้างข้ึนเป็นรปูร่าง 2 มติิ 
ไปจนถงึรปูทรง 3 มติ ิเกดิเป็นชิน้งาน
ตามจนิตนาการอนัแสนสนกุ 
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ให้ IDEA KIT ช่วยครูสร้างห้องเรียนที่สนุกสนาน 
และให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติสร้างสรรค์ชิ้นงาน  
ตามแนวคิด Active Learning
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IDEA KIT ชุดโครงสร้างพื้นฐานบูรณาการความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยโครงสร้าง
พลาสติกชนิดแบนขนาดสั้นและยาว แหวน นอตหลายขนาด สร้างจากพลาสติก
คุณภาพสูง ยืดหยุ่นทว่าแข็งแรงและคงทน สีสวยสด สามารถต่อประกอบเป็นอะไรก็ได้
ตามจินตนาการ มีสองรุ่นคือ IDEA KIT 580+ และ IDEA KIT 630+

 ชุดโครงสร้างพื้นฐานบูรณาการความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยโครงสร้าง
พลาสติกชนิดแบนขนาดสั้นและยาว แหวน นอตหลายขนาด สร้างจากพลาสติก
คุณภาพสูง ยืดหยุ่นทว่าแข็งแรงและคงทน สีสวยสด สามารถต่อประกอบเป็นอะไรก็ได้

IDEA KIT 630+

-8-

Creative 
Idea 
Cards

ชุดส�่อ IDEA KIT ประกอบด�วย
1. โครงสร�างพ�้นฐาน

2. บัตรกิจกรรม Creative Idea Cards
ช่วยครูจัดกิจกรรมในห้องเรียน เพื่อเสริมความเข้าใจเรื่องโครงสร้าง ช่วยครูจัดกิจกรรมในห้องเรียน เพื่อเสริมความเข้าใจเรื่องโครงสร้าง ช่วยครูจัดกิจกรรมในห้องเรียน เพื่อเสริมความเข้าใจเรื่องโครงสร้าง ช่วยครูจัดกิจกรรมในห้องเรียน เพื่อเสริมความเข้าใจเรื่องโครงสร้าง ช่วยครูจัดกิจกรรมในห้องเรียน เพื่อเสริมความเข้าใจเรื่องโครงสร้าง 
และต่อยอดไอเดียให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
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3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร3. ตารางเชื่อมโยงกิจกรรม IDEA KIT กับตัวชี้วัดตามหลักสูตร

ตารางตัวอย่างกิจกรรมที่เชื่อมโยงตารางตัวอย่างกิจกรรมที่เชื่อมโยงตารางตัวอย่างกิจกรรมที่เชื่อมโยงตารางตัวอย่างกิจกรรมที่เชื่อมโยงตารางตัวอย่างกิจกรรมที่เชื่อมโยง
ชิ้นงานชิ้นงานชิ้นงาน IDEA KIT  IDEA KIT  IDEA KIT กับบทเรียนและกับบทเรียนและกับบทเรียนและ
ตัวชี้วัดตามหลักสูตร/ระดับชั้น ตัวชี้วัดตามหลักสูตร/ระดับชั้น ตัวชี้วัดตามหลักสูตร/ระดับชั้น ตัวชี้วัดตามหลักสูตร/ระดับชั้น ตัวชี้วัดตามหลักสูตร/ระดับชั้น ตัวชี้วัดตามหลักสูตร/ระดับชั้น ตัวชี้วัดตามหลักสูตร/ระดับชั้น ตัวชี้วัดตามหลักสูตร/ระดับชั้น ตัวชี้วัดตามหลักสูตร/ระดับชั้น 
ที่ครูสามารถน�าไปเป็นแนวทางในที่ครูสามารถน�าไปเป็นแนวทางในที่ครูสามารถน�าไปเป็นแนวทางในที่ครูสามารถน�าไปเป็นแนวทางในที่ครูสามารถน�าไปเป็นแนวทางใน
การจัดการเรียนรู้ได้ในหลากการจัดการเรียนรู้ได้ในหลากการจัดการเรียนรู้ได้ในหลากการจัดการเรียนรู้ได้ในหลากการจัดการเรียนรู้ได้ในหลาก
หลายวิชาหลายวิชาหลายวิชาหลายวิชาหลายวิชา

ดาวน์โหลด .PDFดาวน์โหลด .PDFดาวน์โหลด .PDF
ตารางเชื่อมโยงกิจกรรมตารางเชื่อมโยงกิจกรรมตารางเชื่อมโยงกิจกรรม
และตัวชี้วัดตามหลักสูตรและตัวชี้วัดตามหลักสูตรและตัวชี้วัดตามหลักสูตรและตัวชี้วัดตามหลักสูตรและตัวชี้วัดตามหลักสูตร

ตารางเชื่อมโยงก่จกรรม IDEA KIT กับตัวชี�วัดตามหลักส้ตร

ใช้ร่วมกับสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้

ต่อยอดการเรียนรู้ในห้องเรียนด้วย

แบบฝึก BRIGHT พร้อมบัตรกิจกรรม 

BRIGHT Activity Cards 

เพื่อพัฒนาสมองและพื้นฐาน

การเรียนรู้ด้านกระบวนการคิด 

ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด

สามารถชมรายละเอียดชุดสื่อ BRIGHT

ได้ที่ี่หน้า 10



ªǾ Ê×èÍ BRIGHT ©ÅÒ´àÃÕÂ¹ÃÙŒ »ÃÐ¡Íºä» Œ́ÇÂ
áºº½ƒ¡ BRIGHT

©ÅÒ´àÃÕÂ¹ÃÙŒ

áºº½ƒ¡·Õè¨Ð½ƒ¡ãËŒ¹ŒÍ§ æ ä´Œ¤ÇÒÁÃÙŒ
µÒÁÃÐ´Ñº¢Í§ Bloom’s Taxonomy ¤×Í 
¨Ó à¢ŒÒã¨ ¹Óä»ãªŒ Ç Ôà¤ÃÒÐË� »ÃÐàÁÔ¹¤‹Ò 
ÊÃŒÒ§ÊÃÃ¤� µÒÁ¾ Ñ²¹Ò¡ÒÃ¢Í§à´ç¡
áµ‹ÅÐÇÑÂ 

ªǾ ºÑµÃ¡Ô̈ ¡ÃÃÁ©ÅÒ´àÃÕÂ¹ÃÙŒ BRIGHT Activity Card
áº‹§à»š¹ 3 »ÃÐàÀ· 

ºÑµÃ¡Ô̈ ¡ÃÃÁ
ªǾ ©ÅÒ´ÃÙŒ

ºÑµÃ¡Ô̈ ¡ÃÃÁ
ªǾ ©ÅÒ´¤Ố

ºÑµÃ¡Ô̈ ¡ÃÃÁ
ªǾ ©ÅÒ´àª×èÍÁâÂ§

½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ¤ÇÒÁÃÙŒ¾×é¹°Ò¹
ÁÒ»ÃÐÂØ¡µ� áÅÐÅ§Á×Í»¯ÔºÑµÔ
ã¹Ê¶Ò¹¡ÒÃ³�¨ÃÔ§ ¾ÃŒÍÁ¤Ó¶ÒÁ 
µ‹ÍÂÍ´¡ÃÐµØŒ¹¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃ¤Ô´ 

½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ¡ÒÃ¤Ô´ÍÂ‹Ò§ÁÕÃÐºº
ÁÕ¢Ñé¹ÁÕµÍ¹ áÅÐà»š¹àËµØà»š¹¼Å
¾ÃŒÍÁ¤Ó¶ÒÁµ‹ÍÂÍ´¡ÃÐµØŒ¹
¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃ¤Ô´

½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ¡ÒÃ¤Ô´àª×èÍÁâÂ§¨Ò¡
¤ÇÒÁÃÙŒ ã¹àÃ×èÍ§µ‹Ò§ æ ¾ÃŒÍÁ 
¤Ó¶ÒÁµ‹ÍÂÍ´¡ÃÐµØŒ¹¡ÃÐºÇ¹ 
¡ÒÃ¤Ô´

ÍÒÂØ 4-6 »‚
ÊÓËÃÑº

ÍÒÂØ 4-6 »‚
ÊÓËÃÑº

ÍÒÂØ 4-6 »‚
ÊÓËÃÑº

ชื่อสินค้า:	 BRIGHT	ฉลาดเรียนรู้

รูปแบบ:	 ชุดสื่อพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้และ
	 กระบวนการคิด	ผ่านแนวคิด	BBL	และ	CBL

ระดับชั้น:	 ปฐมวัย-ประถมศึกษา	8	ชุด	8	ช่วงวัย
	 ระดับปฐมวัย	อายุ	3-5	ป�	และ	4-6	ป�
	 ระดับประถมศึกษา	อายุ	5-7	ป�	/	6-8	ป�	/	
	 7-9	ป�	/	8-10	ป�	/	9-11	ป�		และ	10-12	ป�

ทักษะที่ ได้:	 การคิดเชิงตรรกะ	/	การเรียงล�าดับ	
	 การคิดเชื่อมโยง	/	การเปรียบเทียบ
	 การให้เหตุผล

สื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู (ชุดสื่อพัฒนาศักยภาพการ
เรียนรู้และกระบวนการคิด ผ่านแนวคิด Brain-based 
Learning และ Creativity-based Learning)

เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ตามพัฒนาการของเด็กใน
แต่ละช่วงวัย ช่วยสร้างแรงจูงใจและเจตคติที่ดีในการเรียน 
และส่งเสริมทักษะการคิดต่างๆ เพื่อสร้างเสริมประสบการณ์
การเรียนรู้ให้เด็กมีความพร้อมในการเรียนรู้ในระดับชั้นที่
สูงขึ้นอย่างมีคุณภาพ และสามารถน�าความรู้ไปประยุกต์
ใช้ในชีวิตประจ�าวันได้จริง

 สร้างพื้นฐานทางการเรียนรู้ กระตุ้นพัฒนาการตามวัย

 ฝึกให้ผู้เรียนได้ความรู้ตามล�าดับของ Bloom’s 
  Taxonomy จากง่ายไปสู่ยาก จากขั้นพื้นฐาน
  ไปสู่ขั้นสูง

 ปูพืน้ฐานด้านทักษะการคิดเชิงตรรกะและสร้างสรรค์ 

 เพิ่มพูนทักษะการเรียนรู้เชิงคณิตศาสตร์ 

 ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมือ (ส�าหรับเด็กปฐมวัย) 
  ด้วยการต่อชุดโครงสร้างIDEA KIT

BRIGHT ฉลาดเร�ยนรู� 1 ชุด ประกอบด�วย

1. แบบฝ�ก BRIGHT ฉลาดเร�ยนรู� 2. บัตรกิจกรรมฉลาดเร�ยนรู� 
   BRIGHT Activity Cards 3 ชุด
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โจที่ย์พื่ัฒนากระบวนการค่ด

ภาพื่ประกอบสีสันสวยงาม
เสร่มสร้างจ่นตนาการที่างการเรียนร้้

เชื่อมโยงกับชุดบัตรก่จกรรมฉลาดร้้
BRIGHT Activity Cards
เชื่อมโยงกับชุดบัตรก่จกรรมฉลาดร้้เชื่อมโยงกับชุดบัตรก่จกรรมฉลาดร้้

โจที่ย์พื่ัฒนากระบวนการค่ด

แบบฝ�กพัฒนาผู้เรียนแต่ละช่วงวัย ให้ได้ความรู้ตาม
ระดับของ Bloom’s Taxonomy: จํา เขาใจ นําไปใช 
วิเคราะห ประเมินคา สรางสรรค โดยเริ่มจากระดับง่าย 
(จ�า) ไปสู่ระดับสูง (สร้างสรรค์)
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ใช้ร่วมกับชุดโครงสร้างพื้นฐาน

บูรณาการความคิดสร้างสรรค์ IDEA KIT

ชุดสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ เหมาะที่จะใช้ควบคู่กับชุดโครงสร้างพื้นฐานบูรณาการ

ความคิดสร้างสรรค์ IDEA KIT ซึ่งเป็นสื่ออุปกรณ์โครงสร้างที่เด็กจะได้ลงมือสร้างสรรค์

ชิ้นงานด้วยตนเอง ตามบัตรกิจกรรมที่ได้รับ เป็นการช่วยพัฒนาทางด้านร่างกาย 

(กล้ามเนื้อมือ) ด้านจิตใจ ด้านอารมณ์ และฝึกสมาธิ

สามารถชมรายละเอียดชุดสื่อฯ IDEA KIT ได้ที่ี่หน้า 6

บัตรกิจกรรม BRIGHT Activity Cards ผู้เรียนจะได้ลงมือปฏิบัติโดยใช้ชุดโครงสร้างพื้นฐานบูรณาการความคิด
สร้างสรรค์ IDEA KIT  หลังจากที่ได้ฝึกสมองและร่างกายจากการท�าแบบฝึกหัดมาแล้ว ผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะต่างๆ ที่
จ�าเป็นส�าหรับชีวิตประจ�าวัน โดยน�าความรู้ที่ได้เรียนมาปฏิบัติ ชุดบัตรกิจกรรมแบ่งเป็น 3 ประเภท ดังนี้

ชุดฉลาดคิด ไอเดียสร�างสรรค�…จัดตรรกะความคิด
ฝกท้ักษะการคิดอยางเปันระบบ มีขั้นตอนและ
เป็นเหตุเป็นผล พร้อมโจทย์ค�าถามที่ช่วยต่อยอด

กระตุ้นกระบวนการคิดของเด็ก

ชุดฉลาดรู้ ต�อความคิด…เติมความรู�
ฝกท้ักษะความรู้พื้นฐาน ปัระยุกต์และลงมือปัฏิบัติ
ในสถานการณ์จริง พร้อมโจทย์ค�าถามที่ช่วยต่อยอด 
กระตุ้นกระบวนการคิดของเด็ก

ชุดฉลาดเชื่อมโยง มิติสัมพันธ�…สร�างสรรค�
กระบวนการคิด
ฝกท้ักษะการคิดเชื่อมโยงจากความรู้ในเรื่องต่างๆ 
พร้อมโจทย์ค�าถามที่ช่วยต่อยอด กระตุ้นกระบวนการ
คิดของเด็ก
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มีการประเม่นผู้ลโดย
ใช้เกณ์ฑ์คะแนน 

(Scoring Rubrics) 
เพื่ื่ออธ์่บายความ

สัมฤที่ธ์่์ผู้ล
ของผู้้้เรียน

เฉลยฉบับสมบ้รณ์์
พื่ร้อมให้ดาวน์โหลด

3. คู�มือครู แนะนําการใช�งานชุดส�่อฯ (ไฟล์ดิจิทัลส�าหรับดาวน์โหลด)
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BRIGHT, IDEA KIT และ BRAINUP เชื่อมโยงการเรียนรู้รอบด้าน ผ่านการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ

สร้างสรรค์การเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning ผ่านกิจกรรมในห้องเรียนด้วยแบบฝึกและบัตรกิจกรรมจาก 

ชุดส�่อฯ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ บูรณาการกิจกรรมสร้างสรรค์ด้วย ชุดส�่อฯ  IDEA KIT ท่ีเปดโอกาสให้เด็กได้คิด 

แสดงออกและสร้างสรรค์ผลงาน ตลอดจนได้พัฒนาด้านร่างกาย (เคล่ือนไหว

กล้ามเน้ือ มิติสัมพันธ์ เป็นต้น) ด้านอารมณ์ และด้านสังคมด้วยการท�างานร่วมกัน 

เพ่ิมประสิทธิภาพกับการฝึกซ�้าย�้าทวน ด้วยแบบฝึก BrainUp ให้เด็กได้ฝึกคิดและ

แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบตามแบบกระบวนการคิดเชิงค�านวณเพ่ือเป็นพ้ืนฐาน

ส�าคัญในการเรียนรู้ในระดับประถมศึกษาต่อไป

พฒันากระบวนการคิดอย�างเป�นระบบ
ด�วยแบบฝ�ก BrainUp ฉลาดคิด พ�ชิตป�ญหา ชุดสื่อแบบฝึก
คณติศาสตร์พัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ คิดแก้ปัญหา และ
คิดสร้างสรรค์ เตรียมความพร้อมด้านกระบวนการคิดเชิงค�านวณ 
(Computational Thinking) ซึ่งเป็นแนวคิดและพื้นฐานส�าคัญใน
การเรยีนรูว้ชิาวทิยาการค�านวณในระดับชัน้ประถมศกึษา ตามหลักสตูร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)

 พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการคิดเชิงค�านวณ  
 (Computational Thinking)

 มีรูปแบบโจทย์ปัญหาหลากหลายให้ครู้ผู้สอนเลือกใช้

 เน้นการเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวันและ
 สิ่งรอบตัว

 ช่วยพัฒนาการคิดขั้นสูงตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม 
 (Bloom’s Taxonomy)

 สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ.2560

 พร้อมเกณฑ์การประเมินกระบวนการคิด อ�านวยความ
 สะดวกกับครูผู้สอน

 แบบฝึกสีสันสดใส เข้าใจง่าย ดึงดูดความสนใจของเด็ก 
 พร้อมประกาศนียบัตรส�าหรับเด็กท้ายเล่ม เป็น Portfolio 
 ผลงานการเรียนรู้ประจ�าปี สร้างความภูมิใจให้กับเด็ก

ชื่อสินค้า:	 BRAIN	UP	ฉลาดคิด	พิชิตป�ญหา

รูปแบบ:	 ชุดสื่อพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้และ
	 กระบวนการคิด	ผ่านแนวคิด	BBL	และ	CBL

ระดับชั้น:	 ปฐมวัย-ประถมศึกษา	8	ชุด	8	ช่วงวัย
	 ระดับปฐมวัย	อายุ	3-5	ป�	และ	4-6	ป�
	 ระดับประถมศึกษา	อายุ	5-7	ป�	/	6-8	ป�	/	
	 7-9	ป�	/	8-10	ป�	/	9-11	ป�		และ	10-12	ป�

ทักษะที่ ได้:	 การคิดเชิงค�านวณ	
	 การให้เหตุผล
	 การคิดเชื่อมโยงและการแก้ป�ญหา

กระบวนการคิดเชิงคํานวณ
Computational Thinking

การแบงยอยปญหา 
(Decomposition)
แบงปญหาหรือสิ่งตางๆ 

ออกเปนสวนๆ เพื่อใหงายตอ
การแกปญหานั้น

การคิดเชิงนามธรรม 
(Abstraction)
มองและระบุปญหาหลักหรือ
สิ่งที่จําเปนได

การเขาใจรปูแบบ 
(Pattern Recognition)

หารปูแบบหรือลักษณะสิ่งตางๆ 
ที่มักเกิดขึ้นเหมือนๆ กัน

การออกแบบขั้นตอน 
(Algorithm Design)
ออกแบบลําดับขั้นตอนของ
การแกปญหา
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แบบประเมินผล

3
แลวถาจะสรางรูปน้ีเด็ก ๆ 

ตองทา อยางไร
ใหเด็ก ๆ ลองจัดลา ดับขั้นตอน
การวาดรูป โดยการใสตัวเลข

ลงในชองวางตามลา ดับ 
เริ่มตนจากเลข 1 ถึง 6

ให้เด็กๆ ได้เรียนรู้อย่างมีประส�ทธิภาพไปกับ BrainUp
การแก้ป�ญหาอย่างเป�นลําดับขั้นตอน

เน้นการเรียนรู้ผ่านการแก้ป�ญหา

ในชีว�ตประจําวัน

มีเกณฑ์การประเมินผลกระบวนการคิดท้ายกิจกรรม

เรียงลําดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก
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คว
าม
สำ

คัญ
ของ

การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking/CT)

ชื่อสินค้า:	 ชุดสื่อนักคิดแก้ป�ญหา	พาเล่า	ร้อง	เล่น	
	 เต้น	รู้คิด

รูปแบบ:	 สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ปฐมวัยส่งเสริม
	 กระบวนการคิดเชิงค�านวณ	
	 (Computational	Thinking)

ระดับชั้น:	 ปฐมวัย

ทักษะที่ ได้:	 การคิดเชิงค�านวณ
	 Unplugged	Coding
	 การแก้ป�ญหาอย่างเป็นระบบ
	 พัฒนาการทั้ง	4	ด้านส�าหรับปฐมวัย

เสริมประสบการณ์เรียนรู้ให้เด็กปฐมวัยด้วย
“ชุดส่ือนักคิดแกปญหา พาเลา รอง เตน เลน รูคิด”
ส่ือนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ี

มุ�งเน�นให�ผู�เร�ยนเกิดกระบวนการคิดเชิง
คํานวณ (Computational Thinking)

พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา สร้างเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้

อย่างเป็นธรรมชาติ โดยใช้ประสบการณ์ด้านศิลปะ ดนตรี 

การเคล่ือนไหว เกม และเร่ืองเล่าจากนิทาน จัดการเรียนรู้

ผ่านประสาทสัมผัสท่ีหลากหลาย (Sensory Integration) 

มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในสถานศึกษาระดับ

ปฐมวัย เพ่ือเป็นพ้ืนฐานการเรียนรู้ไปสู่พัฒนาการของ

สมองด้านร่างกาย อารมณ์-จิตใจ สังคม และสติปัญญา

ทําไมต�องพัฒนากระบวนการ
คิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking) ในเด็กปฐมวัย?
ในโลกยุคดิจิทัล เด็กไม่ควรเป็นแค่ผู้ใช้เทคโนโลยี แต่ควรเป็นผู้ท่ีสามารถใช้เทคโนโลยีในการ
แก้ปัญหาอย่างเหมาะสม ให้เกิดประโยชน์ต่อโลก

เจเนอเรช่ัน อัลฟา (Generation Alpha*)
จึงต้องมีทักษะในด้านการคิด การแก้ปัญหา การรู้เท่าทัน ต้องมีท้ังความรู้ ทักษะ และทัศนคติท่ีดี 
เรียนรู้และได้ลงมือปฏิบัติเพ่ือให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านสถานการณ์เช่ือมโยงชีวิตจริง 
ส่งผลให้พัฒนาไปสู่ความสามารถในด้านต่างๆ (สมรรถนะ)

นักคิด
แก้ป�ญหา

พร้อมตอการ
เรียนรู้ การปัรับตัว 

มีทั้กษะชีวิตท่ี้
พร้อมตอการ

ดํารงอยูในโลก
อนาคต

ความรู้และทักษะ
01

ความสามารถในการจัดการ
กับปัญหาท่ีเปดกว้าง

02
ความสามารถในการส่ือสาร

และการท�างานกับผู้อ่ืน
เพ่ือบรรลุสู่เป้าหมายร่วมกัน 

คุณลักษณะ 
01

มีความอดทน
มุ่งม่ันในการท�างานท่ียาก 

02
มีความอดทน

อดกล้ันกับส่ิงท่ีคลุมเครือ

03
เกิดความม่ันใจในการเผชิญ

และแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน
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ตัวอย่างการจัดกิจกรรม
ด้วยชุดสื่อนักคิดแก้ปัญหาฯ



8 วงจรการเร�ยนรู�
ผ�านชุดส�่อ

1
จ�ดประกาย
จากเพลง 2

ฟ�งนิทานและ
ว�เคราะห�
คุณธรรม

3
ทบทวน CT
ด�วยเพลง

4
ทำกิจกรรม

ท�ายเล�ม5
สะท�อน

การเร�ยนรู�
จากผลงาน

6
เชื่อมโยง

ความรู�จากนิทาน
ด�วยสมุดคิดตาม

4 สาระท่ี่ควรรู�

7
เชื่อมโยงกับ

ว�ถีชีว�ต

8
สร�างความเข�าใจ

พ�้นฐานเร�ื่อง Coding
ผ�านการบูรณาการ

ว�ทย�และคณิตฯ

เพลงชวนร้อง ชวนเต้น

นิท
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นคิด

ชวนส
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ประกอบดวยส่ือการ
เรียนการสอน

4 สวน
ดังน้ี

1
นิทานและเพลงชวนคิด

การเรียนรู้บนฐาน
ของคุณธรรม

     นักคิดท่ี้มีคุณ์ธรรม

2
สมุดรู�คิด

การเรียนรู้จากเง่ือนไข

   นักเช่ือมโยงความรู้สูชีวิต

4
เกมนักคิด

การเรียนรู้ด้วยการ
คิดเชิงระบบ

นักคิดท่ี้รู้รอบและรู้ลึก

3
กิจกรรมท�ายเล�ม

การเรียนรู้บนฐานของ
สุนทรียศาสตร์

นักริเร่ิมผู้สร้างสรรค์

กิจกรรม
ประสบ
การณ�

กิจกรรม
สร�างสรรค�

กิจกรรมเสร�
เล�นตามมุม

กิจกรรม
เกม

การศึกษา
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ใหม่ล่าสุด

ช่วยครูจัดกิจกรรม

ให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดเชิงคำานวน



ดาวน์โหลดฟรี
เม่ือซื็�อชุดน่ที่านชวนค่ด

สูตรลับ
ความอร�อย

-ซื่อสัตย�-
หน�าแล�ง

     ของโอชินโอชา
-ขยัน-

สะพาน
สานใจ
-แบ�งป�น- เพ�่อนรัก

บ�าน รก
-สติป�ญญา-

  วันว��นว��น
  ของส�งโต
-ความรู�-

1. เพลงชวนร�อง ชวนเต�น 
เรียนรู้เร่ืองราวผ่านบทเพลง ฝึกให้เด็กเรียนรู้จังหวะ ควบคุมการ
เคล่ือนไหว ส่ือความคิดจากการใช้ร่างกายประกอบจังหวะและดนตรี

    2. นิทานชวนคิด เสร�มสร�างทักษะกระบวนการคิดเชิงคํานวณ 
        (Computational Thinking)  
หนังสือนิทานเล่มใหญ่สีสวยสดใส ออกแบบเน้ือหาเพ่ือเสริมสร้างให้เด็กรู้จักแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ปลูกฝังคุณธรรม
และเสริมสร้างความรู้ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

2.1  นิทานชวนคิด  นิทานส่งเสริมการคิดเชิงค�านวณ ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เผชิญ คิดแยกแยะ 
แจกแจง หารูปแบบและจุดร่วม วางแผน แก้ปัญหาตามล�าดับข้ันตอน

เหตุ:
1. วัตถุด่บที่ำาอาหารท่ีี่ล้กมังกรไม่ร้้จักมาก่อน
2. มะระขม

แกปญหา:
หาส้ตรลับคลายความขมของมะระ

คุณธรรม:
การไม่แอบใช้ผู้งว่เศษลดความขม

เหตุ:
สะพื่านพัื่ง ข้ามฝงไปหาอาหารไม่ได้

แกปญหา:
ช่วยกันหาของมาซ่็อมสะพื่าน

คุณธรรม:
แบ่งปนด้วยการเสียสละอุปกรณ์์มาซ่็อมสะพื่าน

เหตุ:
บ้านรก

แกปญหา:
ที่ำาความสะอาดบ้าน

คุณธรรม:
การใช้ปญญาอย่างถ้กต้อง
ในการดำาเน่นชีว่ตคือ ให้
อภัยและรับผู่้ดชอบต่อส่่ง
ท่ีี่ที่ำา

เหตุ:
แหวนของส่งโตหาย

แกปญหา:
หาแหวนในกล่อง
ของขวัญโดยไม่แกะ
กล่อง

คุณธรรม:
การใช้หลักความ
น่าจะเปนและการ
ช่ังตามอัตราส่วน

เหตุ: หน้าแล้งมาเยือน

แกปญหา:  ตักนำ�าใส่ตุ่มเพ่ืื่อใช้ในหน้าแล้ง

คุณธรรม:  ความขี�เกียจนำามาซ่ึ็งปญหา
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2.2  กิจกรรมท้ายเล่ม (นิทาน)

มีกิจกรรมท้ายเล่มให้เด็กได้ลงมือออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงาน ส่งเสริมให้เล่นเป็นกลุ่ม เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน และ
น�าความรู้มาประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนๆ

 มีกิจกรรมท�ายเล�มให�เด็กได�ลงมือทํา

ตัวอย�างการแจกแจง ความรู� ทักษะ และทัศนคติ/คุณลักษณะ
ผ�านกระบวนการ Computational Thinking ในกิจกรรมท�ายเล�ม

กิจกรมชวนสร�าง

คําช้ีแจง ให้เด็กใช้อุปกรณ์ต่างๆ มา

สร้างสะพานในรูปแบบของตนเอง ท�าให้

เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์จนออกมา

เป็นช้ินงาน

ชวนสร้าง ใช้อุปกรณ์ต่างๆ มาสร้าง

สรรค์จนออกมาเป็นช้ินงาน ได้เรียนรู้

การแจกแจง วางแผน และล�าดับข้ัน

ตอนการสร้างช้ินงาน ก่อให้เกิดการ

คิดริเร่ิมส่ิงใหม่ๆ

ชวนเลน ฝึกการเล่นเป็นกลุ่มจะ

ก่อให้เกิดการเรียนรู้ การปรับตัว

การอยู่ร่วมกันกับผู้อ่ืน ชวนคิดตอยอด ต่อยอดจากการ

ปรับปรุงแก้ไขช้ินงานเพ่ือประยุกต์ใช้

ในบริบทต่างๆ

กระบวนการ CT ความรู ทักษะ ทัศนคติ คุณคา

Logic การท�านายและวิเคราะห์
การอธิบายเหตุผลการท�านายจากการ
วิเคราะห์คุณสมบัติของวัตถุแต่ละอย่าง

ประเมินความถูกต้องในการจะจัด
กระท�ากับวัตถุ จินตนาการล�าดับข้ันตอน

Algorithms สร้างตามข้ันตอน การแจกแจงแผนและล�าดับงานตามแผน การสร้างงานตามข้ันตอน พยายามท่ีจะท�าให้ถูกต้อง

Decomposition
การแจกแจงเป็นส่วนๆ

ระบุแต่ละส่วนและหาความสัมพันธ์ สร้างเร่ืองราวจากส่ิงท่ีสร้าง มุ่งม่ันอดทนในการทบทวนส่ิงท่ีท�า

Pattern หาจุดร่วม จัดกลุ่มแยกประเภทตามคุณสมบัติ จัดประเภท

Abstraction ตัดส่ิงท่ีไม่ใช่ออก Debugging หาปัญหาและแก้ไข ทดสอบส่ิงท่ีสร้าง ความเพียรพยายาม ใส่ใจ

Evaluation ตัดสินใจ ระบุส่ิงท่ีท�างานได้จริงและการประยุกต์ใช้ ประเมินผล ให้ความส�าคัญกับคุณภาพ
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    3. สมุดรู�คิด 

ฝ�กกระบวนการคิดผ�านงานศิลปะ
และสาระที่ควรเร�ยนรู�ทั้ง 4 สาระ
ฝึก ซ�้า ย�้า ทวน การคิดแก้ปัญหาและ
ปลูกฝังคุณธรรมไปพร้อมๆ กัน ด้วย
การส่ือความคิดผ่านงานศิลปในแบบ
ต่างๆ เช่น วาด ฉีก ตัด ปะ เป็นต้น

<- ตัวอย�างกิจกรรม
แบ่งจ�านวนคุกก้ีให้สัตว์ 3 ตัวเท่าๆ 
กัน โดยผ่านการจับวางจริง
และยังบูรณาการสาระท่ีควรเรียนรู้เข้า
กับคุณธรรมเร่ืองการแบ่งปัน

ท้ายเล่มมีการเช่ือมโยงกิจกรรมกับ
มาตรฐานคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์

ตามหลักสูตรปฐมวัย พ.ศ. 2560 
พร้อมประเมินกิจกรรม

ตัวอย�างการพัฒนา CT ในสมุดรู�คิด

กระบวนการ CT ความรู ทักษะ ทัศนคติ คุณคา

Logic การท�านายและวิเคราะห์
การอธิบายเหตุผลการท�านายจาก

การวิเคราะห์ข้อค�าถาม
ประเมินความถูกต้องในการจะจัด

กระท�ากับวัตถุ
การเข้าใจความหมายเช่ือมโยง

กับวิถีชีวิต

Decomposition การแจกแจง
ระบุเร่ืองราว

แยกแยะลักษณะของตัวเลือก

เปรียบเทียบตัวเลือกแบบต่างๆ
เช่ือมโยงกับความรู้ท่ีได้จากนิทาน

และประสบการณ์เดิม
มุ่งม่ันอดทนในการทบทวนส่ิงท่ีท�า

Pattern หาจุดร่วม หาจุดร่วมของความเป็นไปได้ของตัวเลือก

Abstraction ตัดส่ิงท่ีไม่ใช่ออก Debugging หาปัญหา วิเคราะห์ว่า
ตัวเลือกใดถูกหรือผิด และแก้ไข

ทบทวนความเข้าใจ กลับไปศึกษา
วิเคราะห์จากนิทาน

ความเพียรพยายาม ใส่ใจ

Evaluation ตัดสินใจ ระบุการตัดสินใจ เลือกตัวเลือก
ให้ความส�าคัญกับความหมาย
ท่ีเรียนรู้เช่ือมโยงกับส่ิงท่ีปฏิบัติ

และเร่ืองในนิทาน
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บัตรเสนชัย

บัตรเลน

   4. เกมนักคิด 

เร�ยนรู�ผ�านการเล�นในรูปแบบเกมการศึกษาปูพ�้นฐานการเร�ยน Coding 
พัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ ต่อยอดสู่การเตรียมความพร้อมการเรียน 
Coding รู้จักและท�าความเข้าใจกติกา เพ่ือเรียนรู้การยอมรับเหตุผล และเง่ือนไขอ่ืนๆ

ฝึกการจ�าแนก แยกแยะประเภท
ตามบัตรโจทย์ท่ีก�าหนดให้ โดย
การสังเกตจากภาพ หรือจาก

ข้อมูลท่ีตนเองมีอยู่แล้วเบ้ืองต้น

เรียนรู้สัญลักษณ์จากการตีความหมายจากส่ิงท่ีเห็นและ
ปฏิบัติตามสัญลักษณ์น้ัน เช่น ลิงเคล่ือนไหวเร็วกว่าเต่า 
ก็ควรมีจ�านวนการก้าวเดินท่ีมากกว่า ปูพ้ืนฐานการเรียน 

Coding (แบบ Unplugged Coding)

บัตรโจทย

บัตรเลน

ตัวอย�างการพัฒนา CT ในเกมนักคิด: ช�วยกันคิดให�ถึงเส�นชัย

กระบวนการ CT ความรู ทักษะ ทัศนคติ คุณคา

Logic การท�านายและวิเคราะห์
การอธิบายเหตุผลการวิเคราะห์

เง่ือนไขการเดินทาง
ประเมินความถูกต้องในการเลือก
ค�าตอบท่ีถูก หรือผิดจากเง่ือนไข

การเข้าใจคุณค่าจากการตีความหมาย
ท่ีใช้จริงในวิถีชีวิต

Decomposition
การแจกแจง

ระบุ แยกแยะตามลักษณะของเง่ือนไข
จากลักษณะของสัตว์กับสัญลักษณ์

เปรียบเทียบเง่ือนไขแบบต่างๆ มุ่งม่ันอดทนในการทบทวนส่ิงท่ีท�า

Pattern หาจุดร่วม
หาจุดร่วมของความเป็นไปได้ในการ

ไปให้ถึงเส้นชัยของแต่ละคน
จากการวนซ�้าในเกม

Abstraction ตัดส่ิงท่ีไม่ใช่ออก
Debugging วิเคราะห์ว่าเหตุท่ีท�าให้

ไปถึงเส้นชัยได้คืออะไร ปัญหาอยู่ท่ีใด 
และแก้ปัญหา

ทบทวนความเข้าใจ ความเพียรพยายาม ใส่ใจ

Evaluation ตัดสินใจ ระบุการตัดสินใจ ประเมินผลการท�างานของตน มุ่งม่ันท่ีจะท�าให้ส�าเร็จ
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การจัดกิจกรรมประจําวันของปฐมวัย 
เรียนรู้ผ่านการเล่นในรูปแบบเกมการศึกษา สอนให้เด็กเรียนรู้เร่ืองทิศทาง 
สัญลักษณ์ การเปรียบเทียบ การจัดกลุ่ม และการแยกแยะข้อมูล ปูพ้ืนฐาน
การเรียนรู้เร่ืองโค้ดด้ิง ด้วยบัตรภาพ

3.
กิจ

กร
รม

กล
างแ

จ้ง

4.
ก
จิก

รร
ม

เค
ลื่อ

นไห
วและจังหวะ

6.
กิจ

กร
รม

เกมการศกึษา
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สอดคล�องกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ�ทธศักราช ๒๕๖๐

เปัาหมาย
หลักสูตร
การศึกษา

ปัฐมวัย

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

1. ฝึกกระบวนการคิดเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ

2. สร้างการคิดท่ีใช้ในการแก้ปัญหาบนฐานคุณธรรม

3. เตรียมความพร้อมผ่านส่ือพ้ืนฐานการรับรู้ทางสมองของเด็ก  
    ปฐมวัยตามทฤษฎีพหุปัญญา

มาตรฐานคุณ์ลักษณ์ะ
ท่ี้พึงปัระสงค์
จํานวน 12 มาตราฐาน

นิทาน กิจกรรมท้ายเล่ม

มาตรฐาน ตัวบงช้ี ปัระสบการณ์์สําคัญ
สาระท่ี้ควร

เรียนรู้

พัฒนาการ
ดานรางกาย

1
1.2) มีสุขภาพอนามัย สุขนิสัยท่ีดี

1.3) รักษาความปลอดภัยของตนเองและผู้อ่ืน

2 2.2) ใช้มือ-ตาประสานสัมพันธ์กัน

พัฒนาการ
ดานอารมณ

3 3.1) แสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างเหมาะสม

4 4.1) สนใจ มีความสุขและแสดงออกผ่านงานศิลปะดนตรี
      และการเคล่ือนไหว

5

5.1) ซ่ือสัตย์สุจริต

5.2) มีความเมตตา กรุณา มีน�้าใจและช่วยเหลือแบ่งปัน

5.3) มีความรับผิดชอบ

พัฒนาการ
ดานสังคม

6

6.1) ช่วยเหลือตนเองในการปฏิบัติกิจวัตรประจ�าวัน

6.2) มีวินัยในตนเอง

6.3) ประหยัดและพอเพียง

7 7.1) ดูแลรักษาธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม

8

8.1) ยอมรับความเหมือนและความแตกต่างระว่างบุคคล

8.2) มีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีกับผู้อ่ืน

8.3) ปฏิบัติตนเบ้ืองต้นในการเป็นสมาชิกท่ีดีของสังคม

พัฒนาการ
ดานสติปญญา

9
9.1) สนทนาโต้ตอบและเล่าเร่ืองให้ผู้อ่ืนเข้าใจ

9.2) อ่าน เขียนภาพ และสัญลักษณ์ได้

10

10.1) มีความสามารถในการคิดรวบยอด

10.2) มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล

10.3) มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ

11
11.1) ท�างานศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์

11.2) แสดงท่าทาง/เคล่ือนไหวตามจินตนาการอย่างสร้างสรรค์

12
12.1) มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้

12.2) มีความสามารถในการแสวงหาความรู้
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ชื่อสินค้า:	 FARMILY	ฟาร์มสุขออกแบบได้

รูปแบบ:	 เกมเพื่อการศึกษา	(Educational	Game)

ระดับชั้น:	 ประถมศึกษาตอนปลายข�้นไป

ทักษะที่ ได้:	 ทักษะการคิดตามหลักปรัชญาของ
	 เศรษฐกิจพอเพ�ยง	ประกอบด้วย	
	 การคิดอย่างพอประมาณ
	 การคิดอย่างมีเหตุผล	
	 การคิดอย่างไม่ประมาท
	 บนเง�่อนไขความรู้และ
	 คุณธรรม	ก�ากับการคิด	
	 และพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง

นวัตกรรมการจัดกิจกรรมการเร�ยนรู�
“FARMILY ฟาร์มสุขออกแบบได้” พัฒนาทักษะการคดิ
ผ�านปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพ�ยง ท่ีช่วยให้การสอน
แนวคิดท่ีเป็นนามธรรม ให้เป็นรูปธรรม เข้าใจง่าย สร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน ในขณะท่ีผู้เรียนได้
ประสบการณ์จริงหรือเสมือนจริง เรียนรู้อย่างมีความสุข 
และมีประสิทธิภาพ

ชุดส�่อกิจกรรมพัฒนาทักษะการคิด
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพ�ยง
บอร์ดเกมเพ่ือน�าความรู้...สู่ความสนุก บูรณาการการเรียนรู้
กับการเล่นเข้าด้วยกัน เพ่ือให้เด็กเกิดการเรียนรู้จากทักษะ
การคิดตามหลัก 3 ห่วง (พอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุ�มกัน
ในตัวที่ดี) 2 เง�่อนไข (ความรู� คุณธรรม) ซ่ึงเป็นองค์ประกอบ
ของปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง น�าไปสู่ความสมดุล และ
พร้อมรับการเปล่ียนแปลง

ทําไมต้อง FARMILY?

เกมเพ่ือการศึกษา 
(Educational Game)

• จ�าลองสถานการณ์และเง่ือนไข
ในชีวิตจริงให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติผ่าน
ประสบการณ์ตรงผ่านการเล่นบอร์ดเกม และน�าไป
ประยุกต์ใช้ได้จริง

• ท�าแนวคิด/ทฤษฎีท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรม 
เข้าใจง่าย

• สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน สร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ท่ีสนุกสนาน

• เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีความหมาย 
(Meaningful Learning) สร้างองค์ความรู้ท่ีคงทนถาวร

สอนกระบวนการคิดผานการเรียนปัรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง ตลอดจนทั้กษะสําคัญแหงศตวรรษท่ี้ 21 

• พัฒนาทักษะการคิดแบบพอประมาณ, คิดแบบมี
เหตุผล, และคิดแบบไม่ประมาท โดยใช้ความรู้และ
คุณธรรมก�ากับการคิด

• ฝึกการวางแผนและการแก้ปัญหา
• ส่งเสริมให้เกิดการคิดวิเคราะห์ โดยอาศัยปัจจัยด้าน

ความรู้และคุณธรรมมาฝึกการตัดสินใจ
• ส่งเสริมการท�างานเป็นทีม
• ฝึกฝนการบริหารทรัพยากรเพ่ือเตรียมตัวพร้อมรับ

การเปล่ียนแปลงในโลกอนาคต
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เคร�่องมือช่วยครู
“ใบงานบันทึกความคิด”

เป็นเคร่ืองมือท่ีออกแบบมาช่วยครูในการจัดการเรียนการสอนเร่ืองปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงโดยใช้บอร์ดเกมเป็นเคร่ืองมือท่ีออกแบบมาช่วยครูในการจัดการเรียนการสอนเร่ืองปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงโดยใช้บอร์ดเกม
ในห้องเรียนได้ไม่ยาก โดยใบงานจะแบ่งออกเป็น 3 ช่วง คือ กอนการเลนเกม ระหวางการเลนเกม และหลัง
การเลนเกม ซ่ึงในแต่ละใบจะมีเป้าหมายท่ีต่างกัน อีกท้ังยังช่วยให้ครูทราบถึงกระบวนการคิด การวิเคราะห์ การ
วางแผน ตัดสินใจ และการสะท้อนคิดของผู้เรียนผ่านใบงานบันทึกความคิด นอกจากน้ียังมีแผนการจัดการเรียนรู้ 
พร้อมให้คุณครูน�าไปใช้งานอีกด้วย

การจัดกิจกรรมการเร�ยนรู�ตามแนวคิด Active Learning 

ท่ีผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดข้ันสูง มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง ซ่ึงแตกต่างจากการเรียนรู้ผ่านการอ่านหนังสือหรือการบรรยาย
ท่ีเข้าใจยากและจับต้องไม่ได้ ส่ือฯ FARMILY จึงเป็นนวัตกรรมการสอนท่ี
พัฒนาทักษะกระบวนการคิด และสอนปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และผู้เรียนสามารถน�ามาเป็น 
“หลักคิด” ไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตจริงเพราะมีการจ�าลองบทบาท จ�าลองสถานการณ์เสมือนจริงเพ่ือให้
ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการวางแผน การตัดสินใจ และการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ ต้ังแต่ระดับครอบครัว
สู่ระดับประเทศ เพ่ือเตรียมพร้อมส�าหรับการเปล่ียนแปลงในโลกอนาคต 

 ก�อนเล�นเกม ระหว�างเล�นเกม หลังการเล�นเกม
 ฝ�กทักษะการวางแผน ฝ�กทักษะการคิดตามหลัก สะท�อนการเร�ยนรู�
 กําหนดเป�าหมาย ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพ�ยง การนําไปประยุกต�ใช�ในชีว�ต
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ตารางเปร�ยบเทียบกิจกรรมกับมาตรฐานและตัวชี้วัดตามหลักสูตร
ตัวชี้วัดและสาระการเร�ยนรู�แกนกลาง ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ�้นฐาน พ.ศ.2551

กระ
บวน
การ

ว�ชา สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด
หลักเศรษฐกิจพอเพ�ยง

ทักษะในศตวรรษที่ 213 ห�วง 2 เง�่อนไข

เหตุผล พอประมาณ มีภูมิคุ�มกัน ความรู� คุณธรรม

1.

การซ้ือ-ขาย    

ทรัพยากรณ

คณิตศาสตร สาระท่ี 1 

จํานวนและ

พีชคณิต

ค 1.1 เขาใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบบ

จํานวน การดําเนินการของจํานวน ผลท่ีเกิดข้ึนจากการ

ดําเนินการสมบัติของการดําเนินการและนําไปใช

ป.4/1 อานตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดงจํานวนนับที่มากกวา 100,000 • คณิตศาสตรในชีวิตประจําวัน

ป.4/7 ประมาณผลลัพธของการบวก การลบ การคูณ การหาร จากสถานการณตางๆ อยางสมเหตุสมผล • การคิดสรางสรรค • การส่ือสาร • การแกปญหา • การคิดวิเคราะห • การวางแผนและการทํางานอยางเปนระบบ • การคํานึงถึงประโยชนสวนรวม ความเสียสละ การแบงปน ความสามัคคี

2.

การบริหาร

พ้ืนท่ี

3.

การเปดการด

สถานการณ

ภูมิศาสตร สาระท่ี 5 

ภูมิศาสตร

ส 5.2 เขาใจปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอมทางกายภาพท่ีกอใหเกิดการสรางสรรควิถีการ

ดําเนินชีวิต มีจิตสํานึก และมีสวนรวมในการจัดการทรัพยากร และส่ิงแวดลอม เพ่ือการพัฒนาท่ียั่งยืน

ป.5/3 นําเสนอตัวอยางท่ีสะทอนใหเห็นผลจากการรักษา และ

ทําลายส่ิงแวดลอม และเสนอแนวทางในการจัดการส่ิงแวดลอม

• การทํางานรวมกับผูอ่ืน การรับฟงความคิดเห็น ภาวะผูนํา • ทักษะสังคม • การปรับตัว • การคํานึงถึงประโยชนสวนรวม ความเสีย

สละ การแบงปน ความสามัคคี • ความเปนพลเมือง การรูเทาทันส่ือ

สังคมศึกษา สาระท่ี 2

หนาท่ีพลเมือง

วัฒนธรรม

และการ

ดําเนินชีวิตใน

สังคม

ส 2.1 เขาใจและปฏิบัติตนตาม

หนาท่ีของการเปนพลเมืองดี มีคา

นิยมท่ีดีงามและธํารงรักษา

ประเพณีและวัฒนธรรมไทย ดํารง

ชีวิตอยูรวมกันในสังคมไทยและ

สังคมโลกอยางสันติสุข

ป.4/1 ปฏิบัติตนเปนพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตยในฐานะสมาชิกที่ดีของชุมชน • การทํางานรวมกับผูอ่ืน การรับฟงความคิดเห็น ภาวะผูนํา • ทักษะสังคม • การปรับตัว • การคํานึงถึงประโยชนสวนรวม 
ความเสียสละ การแบงปน ความสามัคคี • ความเปนพลเมือง การรูเทาทันส่ือ

ป.4/2 ปฏิบัติตนในการเปนผูนําและผูตามที่ดี

ป.5/1 ยกตัวอยางและปฏิบัติตนตามสถานภาพ บทบาท สิทธิเสรีภาพและหนาที่ในฐานะพลเมืองดี

ป.6/1 ปฏิบัติตามกฎหมายที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวันของครอบครัวและชุมชน

ป.6/5 ติดตามขอมูลขาวสาร เหตุการณตางๆ ในชีวิตประจําวัน เลือกรับและใชขอมูล ขาวสารในการเรียนรูไดเหมาะสม

ม.2/1 เห็นคุณคาในการปฏิบัติตนตามสถานภาพบทบาท สิทธิเสรีภาพหนาที่ในฐานะพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย

สาระที่ 3  

เศรษฐศาสตร

ส 3.1 เขาใจและสามารถบริหาร

จัดการทรัพยากรในการผลิตและ

บริโภค การใชทรัพยากรท่ีมีอยู

จํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพและ

คุมคา รวมท้ังเขาใจหลักเศรษฐกิจ

พอเพียงเพ่ือการดํารงชีวิตอยางมี

ดุลยภาพ

ป.4/1 ระบุปจจัยที่มีผลตอการเลือกซื้อสินคาและบริการ • การแกปญหา • การคิดวิเคราะห • คณิตศาสตรในชีวิตประจําวัน • เศรษฐศาสตรและความฉลาดรูทางการเงิน
• ความเปนพลเมือง การรูเทาทันสื่อ • ทักษะสังคม • การสื่อสาร • การทํางานรวมกับผูอื่น การรับฟงความคิดเห็น ภาวะ

ผูนํา • การปรับตัว • การวางแผนและการทํางานอยางเปนระบบ • การคํานึงถึงประโยชนสวนรวม ความเสียสละ การ
แบงปน ความสามัคคี • การคิดสรางสรรค

ป.4/2 บอกสิทธิพื้นฐานและรักษาผลประโยชนของตนเองในฐานะผูบริโภค

ป.4/3 อธิบายหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงและนําไปใชในชีวิตประจําวันของตนเอง

ป.5/1 อธิบายปจจัยการผลิตสินคาและบริการ

ป.5/2 ประยุกตใชแนวคิดของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในการทํากิจกรรมตางๆ ในครอบครัวโรงเรียนและชุมชน

ป.6/1 อธิบายบทบาทของผูผลิตที่มีความรับผิดชอบ

ป.6/2 อธิบายบทบาทของผูบริโภคที่รูเทาทัน

ป.6/3 บอกวิธีและประโยชนของการใชทรัพยากรอยางยั่งยืน

ม.1/1 อธิบายความหมายและความสําคัญของเศรษฐศาสตร

ม.1/2 วิเคาะหคานิยมและพฤติกรรมการบริโภคของคนในสังคมซึ่งสงผลตอเศรษฐกิจของชุมชนและประเทศ

ม.1/2 อธิบายความเปนมา หลักการและความสําคัญของปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงตอสังคมไทย

ม.2/1 วิเคราะหปจจัยที่มีผลตอการลงทุนและการออม

ม.2/2 อธิบายปจจัยการผลิตสินคาและบริการ และปจจัยที่มีอิทธิพลตอการผลิตสินคาและบริการ

ม.2/3 เสนอแนวทางการพัฒนาการผลิตในทองถิ่นตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

ส 3.2 เขาใจระบบและสถาบันทางเศรษฐศาสตรตางๆ ความสัมพันธทาง
เศรษฐศาสตรและความจําเปนของการรวมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก

ป.4/1 อธิบายความสัมพันธทางเศรษฐกิจของคนในชุมชน • การคิดวิเคราะห • เศรษฐศาสตรและความฉลาดรูทางการเงิน • ความเปนพลเมือง การรูเทาทันสื่อ • ทักษะสังคม • 
คณิตศาสตรในชีวิตประจําวัน

ป.4/2 อธิบายหนาที่เบื้องตนของเงิน

ป.6/2 อธิบายบทบาทของผูบริโภคที่รูเทาทัน

ป.6/3 บอกวิธีและประโยชนของการใชทรัพยากรอยางยั่งยืน

ม.1/1 อธิบายความหมายและความสําคัญของเศรษฐศาสตร

ม.1/2 วิเคาะหคานิยมและพฤติกรรมการบริโภคของคนในสังคมซึ่งสงผลตอเศรษฐกิจของชุมชนและประเทศ

ม.1/2 อธิบายความเปนมา หลักการและความสําคัญของปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงตอสังคมไทย

ม.2/1 วิเคราะหปจจัยที่มีผลตอการลงทุนและการออม

ม.2/2 อธิบายปจจัยการผลิตสินคาและบริการ และปจจัยที่มีอิทธิพลตอการผลิตสินคาและบริการ

ม.2/3 เสนอแนวทางการพัฒนาการผลิตในทองถิ่นตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง



สอดคล้องกับมาตรฐาน ตัวชี�วัดตามหลักส้ตรฯในหลากหลายสาระในว่ชาสังคมศึกษา 

เช่น คณ่์ตศาสตร์ ภ้ม่ศาสตร์ สังคมศึกษา ตลอดจนสามารถบ้รณ์าการกับว่ชาอ่ืนๆ 

ได้อย่างเหมาะสม ตั�งแต่ระดับชั�นประถมศึกษาตอนปลาย ถึงระดับมัธ์ยมศึกษาตอนต้น 

กระ
บวน
การ

ว�ชา สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด
หลักเศรษฐกิจพอเพ�ยง

ทักษะในศตวรรษที่ 213 ห�วง 2 เง�่อนไข

เหตุผล พอประมาณ มีภูมิคุ�มกัน ความรู� คุณธรรม

1.

การซ้ือ-ขาย    

ทรัพยากรณ

คณิตศาสตร สาระท่ี 1 

จํานวนและ

พีชคณิต

ค 1.1 เขาใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบบ

จํานวน การดําเนินการของจํานวน ผลท่ีเกิดข้ึนจากการ

ดําเนินการสมบัติของการดําเนินการและนําไปใช

ป.4/1 อานตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดงจํานวนนับที่มากกวา 100,000 • คณิตศาสตรในชีวิตประจําวัน

ป.4/7 ประมาณผลลัพธของการบวก การลบ การคูณ การหาร จากสถานการณตางๆ อยางสมเหตุสมผล • การคิดสรางสรรค • การส่ือสาร • การแกปญหา • การคิดวิเคราะห • การวางแผนและการทํางานอยางเปนระบบ • การคํานึงถึงประโยชนสวนรวม ความเสียสละ การแบงปน ความสามัคคี

2.

การบริหาร

พ้ืนท่ี

3.

การเปดการด

สถานการณ

ภูมิศาสตร สาระท่ี 5 

ภูมิศาสตร

ส 5.2 เขาใจปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับส่ิงแวดลอมทางกายภาพท่ีกอใหเกิดการสรางสรรควิถีการ

ดําเนินชีวิต มีจิตสํานึก และมีสวนรวมในการจัดการทรัพยากร และส่ิงแวดลอม เพ่ือการพัฒนาท่ียั่งยืน

ป.5/3 นําเสนอตัวอยางท่ีสะทอนใหเห็นผลจากการรักษา และ

ทําลายส่ิงแวดลอม และเสนอแนวทางในการจัดการส่ิงแวดลอม

• การทํางานรวมกับผูอ่ืน การรับฟงความคิดเห็น ภาวะผูนํา • ทักษะสังคม • การปรับตัว • การคํานึงถึงประโยชนสวนรวม ความเสีย

สละ การแบงปน ความสามัคคี • ความเปนพลเมือง การรูเทาทันส่ือ

สังคมศึกษา สาระท่ี 2

หนาท่ีพลเมือง

วัฒนธรรม

และการ

ดําเนินชีวิตใน

สังคม

ส 2.1 เขาใจและปฏิบัติตนตาม

หนาท่ีของการเปนพลเมืองดี มีคา

นิยมท่ีดีงามและธํารงรักษา

ประเพณีและวัฒนธรรมไทย ดํารง

ชีวิตอยูรวมกันในสังคมไทยและ

สังคมโลกอยางสันติสุข

ป.4/1 ปฏิบัติตนเปนพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตยในฐานะสมาชิกที่ดีของชุมชน • การทํางานรวมกับผูอ่ืน การรับฟงความคิดเห็น ภาวะผูนํา • ทักษะสังคม • การปรับตัว • การคํานึงถึงประโยชนสวนรวม 
ความเสียสละ การแบงปน ความสามัคคี • ความเปนพลเมือง การรูเทาทันส่ือ

ป.4/2 ปฏิบัติตนในการเปนผูนําและผูตามที่ดี

ป.5/1 ยกตัวอยางและปฏิบัติตนตามสถานภาพ บทบาท สิทธิเสรีภาพและหนาที่ในฐานะพลเมืองดี

ป.6/1 ปฏิบัติตามกฎหมายที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวันของครอบครัวและชุมชน

ป.6/5 ติดตามขอมูลขาวสาร เหตุการณตางๆ ในชีวิตประจําวัน เลือกรับและใชขอมูล ขาวสารในการเรียนรูไดเหมาะสม

ม.2/1 เห็นคุณคาในการปฏิบัติตนตามสถานภาพบทบาท สิทธิเสรีภาพหนาที่ในฐานะพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย

สาระที่ 3  

เศรษฐศาสตร

ส 3.1 เขาใจและสามารถบริหาร

จัดการทรัพยากรในการผลิตและ

บริโภค การใชทรัพยากรท่ีมีอยู

จํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพและ

คุมคา รวมท้ังเขาใจหลักเศรษฐกิจ

พอเพียงเพ่ือการดํารงชีวิตอยางมี

ดุลยภาพ

ป.4/1 ระบุปจจัยที่มีผลตอการเลือกซื้อสินคาและบริการ • การแกปญหา • การคิดวิเคราะห • คณิตศาสตรในชีวิตประจําวัน • เศรษฐศาสตรและความฉลาดรูทางการเงิน
• ความเปนพลเมือง การรูเทาทันสื่อ • ทักษะสังคม • การสื่อสาร • การทํางานรวมกับผูอื่น การรับฟงความคิดเห็น ภาวะ

ผูนํา • การปรับตัว • การวางแผนและการทํางานอยางเปนระบบ • การคํานึงถึงประโยชนสวนรวม ความเสียสละ การ
แบงปน ความสามัคคี • การคิดสรางสรรค

ป.4/2 บอกสิทธิพื้นฐานและรักษาผลประโยชนของตนเองในฐานะผูบริโภค

ป.4/3 อธิบายหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงและนําไปใชในชีวิตประจําวันของตนเอง

ป.5/1 อธิบายปจจัยการผลิตสินคาและบริการ

ป.5/2 ประยุกตใชแนวคิดของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในการทํากิจกรรมตางๆ ในครอบครัวโรงเรียนและชุมชน

ป.6/1 อธิบายบทบาทของผูผลิตที่มีความรับผิดชอบ

ป.6/2 อธิบายบทบาทของผูบริโภคที่รูเทาทัน

ป.6/3 บอกวิธีและประโยชนของการใชทรัพยากรอยางยั่งยืน

ม.1/1 อธิบายความหมายและความสําคัญของเศรษฐศาสตร

ม.1/2 วิเคาะหคานิยมและพฤติกรรมการบริโภคของคนในสังคมซึ่งสงผลตอเศรษฐกิจของชุมชนและประเทศ

ม.1/2 อธิบายความเปนมา หลักการและความสําคัญของปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงตอสังคมไทย

ม.2/1 วิเคราะหปจจัยที่มีผลตอการลงทุนและการออม

ม.2/2 อธิบายปจจัยการผลิตสินคาและบริการ และปจจัยที่มีอิทธิพลตอการผลิตสินคาและบริการ

ม.2/3 เสนอแนวทางการพัฒนาการผลิตในทองถิ่นตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

ส 3.2 เขาใจระบบและสถาบันทางเศรษฐศาสตรตางๆ ความสัมพันธทาง
เศรษฐศาสตรและความจําเปนของการรวมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก

ป.4/1 อธิบายความสัมพันธทางเศรษฐกิจของคนในชุมชน • การคิดวิเคราะห • เศรษฐศาสตรและความฉลาดรูทางการเงิน • ความเปนพลเมือง การรูเทาทันสื่อ • ทักษะสังคม • 
คณิตศาสตรในชีวิตประจําวัน

ป.4/2 อธิบายหนาที่เบื้องตนของเงิน
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STEAM School Kit ชุดสื่อบูรณาการเพื่อการสร้างสรรค์นวัตกรรม สื่อการ
เรียนรู้รูปแบบใหม่ ที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม พัฒนา
ทกัษะและกระบวนการคิด การแก้ปัญหา และคิดสร้างสรรค์ ด้วยการท�ากจิกรรม
การเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติตามแนวคิด Active Learning เพื่อสร้างการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย (Meaningful Learning) ส่งผลให้เป็นการเรียนรู้ที่ยั่งยืน
และคงทน

ชื่อสินค้า:	 STEAM	School	Kit	ชุดสื่อบูรณาการ
	 เพื่อการสร้างสรรค์นวัตกรรม

รูปแบบ:	 โครงสร้างพลาสติกพร้อมตัวเชื่อมต่อ

ระดับชั้น:	 ประถมศึกษา-มัธยมศึกษา

ทักษะที่ ได้:	 คิดอย่างมีวิจารณญาณ
	 ทักษะในการแก้ป�ญหา
	 การคิดเชิงค�านวณอย่างเป็นระบบ	
	 การสร้างสรรค์และนวัตกรรม	
	 การเป็นผู้น�าและท�างานเป็นทีม

STEAM	School	Kit	ประกอบด้้วย่

1.	 โครงสร้าง ที่ได้รับการออกแบบมาเพื่อรองรับ

  โครงสร้างจากรูปแบบพื้นฐาน 2 มิติ

  ไปจนถึงโครงสร้างซับซ้อน 3 มิติ

  ขนาดใหญ่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

2.	ตัวเชื่อมต่อ ตัวเช่ือมต่อออกแบบพิเศษ มาให้เช่ือมต่อได้หลายลักษณะและรอบทิศทาง

Strawbees สามารถพับงอได้ มีความยืดหยุ่นในการประกอบโครงสร้างหลากหลาย

  รูปแบบ รวมถึงสามารถใช้ร่วมกับวัสดุอ่ืนๆ นอกเหนือจากโครงสร้างพลาสติก

  ได้อีกด้วย

จากโครงสร้าง 2 มิติ สู่ 3 มิติ

ตัวเชื่อมที่ออกแบบมาให้เชื่อมต่อได้หลายลักษณะ
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“STEAM School Kit เป็นทั้งเครื่องมือและ
กระบวนการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 
จุดประกายความเป็นนักคิด นักออกแบบ 

นักแก้ปัญหา ที่จะช่วยสร้างนักเรียนแห่งยุค
ศวรรตที่ 21 อย่างแน่นอน”

ดร. กมลรัตน์ ฉิมพาลี: ครูชำานาญการ โรงเรียนถนนหักพิทยาคม

เรียนรู้การออกแบบและเทคโนโลยี ผ่านการบูรณาการสะเต็ม 
(STEM) ร่วมกับศิลปะ (A) พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ ให้
เด็กไทย คิดเองได้ ท�าเองเปน สามารถสร้างสรรคนวัตกรรมได้

วิดีโอแนะนำาการใช้

https://learning.strawbees.com

3.	Creative ชุดค�ำถำมสร้ำงจ�นตนำกำร 

Card	Deck:  ฝึกการเล่าเรื่อง และทักษะการ

  แก้ปัญหาอย่างท้าทายด้วยโจทย์

  สร้างสรรค์ ครูสามารถให้ผู้เรียนคิด

  ออกแบบ ร่างแบบ และสร้างชิ้นงาน

  ต้นแบบ (Prototype) พร้อมน�าเสนอ

  ความคิดและไอเดียในชั้นเรียน

4.	Teacher/ คู่มือครู/นักเรียน และแบบฝ�ก

Student กิจกรรมสร้ำงสรรค� 

Guide:
 เริ่มต้นการจัดกิจกรรมด้วย STEAM

  School Kit ได้ทันที ด้วยแนวทางการ

  จัดกิจกรรมตัวอย่าง ที่แบ่งระดับของ

  กิจกรรมให้เลือกใช้ จากง่ายไปยาก

5.	Learning
Platform

 พบกับแผนการสอน/จัดกิจกรรม
 ตัวอย�างให้คุณครูได้ใช้เป็นแนว
 ทาง และปรับใช้ให้เหมาะสม
 ส�าหรับแต่ละช่วงวัยในรูปแบบ 
 Online Learning Platform 
 • แนวทางและแรงบันดาลใจใน
  การจัดกิจกรรม
 • กิจกรรมท�าทายที่กระตุ้นการ
  เรียนรู้อย่างสร้างสรรค์
 • มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการแก�
  ป�ญหา

 เนื้อหาเน้นภาษาอังกฤษและ
 ต้องการการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
 ในการเข้าใช้งาน

ฉบับแปลภาษาไทย
พร้อมให้ดาวน์โหลด

ฉบับแปลภาษาไทย
พร้อมให้ดาวน์โหลด
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ใช้ร่วมกับ Full STEAM สื่อการเรียนรู้

ผ่านกิจกรรมรูปแบบ STEAM Education

หนังสือกิจกรรมส�าหรับผู้เรียน พร้อมคู่มือการจัดกิจกรรมและประเมิน

ผลส�าหรับครู สอดคล้องกับมาตราฐานตัวชี้วัดในกลุ่มสาระวิชา

คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) เพื่อใช้จัด

กิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

สามารถชมรายละเอียดหนังสือชุดก่จกรรม Full STEAM ได้ท่ีี่หน้า 32

วางแผน แก้ปัญหา
ประกอบชิ้นงานสร้างสรรค์

เรียนรู้ผ่ำนกำรลงมือปฏิบัติ
ประกอบ ทดลอง และ. . เล ่น

กระตุ�นและดึงความสนใจเข�าสู�บทเร�ยน
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความพร้อม กระตือรือร้นที่จะเรียน

ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนที่ดี เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้

ท�าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมีสมาธิอยู่กับสิ่งที่ครูสอน ช่วย

ให้ผู้เรียนท�าความเข้าใจบทเรียนได้ชัดเจนและรวดเร็วยิ่งขึ้น

เชื่อมโยงบทเร�ยนสู�ชีว�ตจร�ง
กระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง จัดประสบการณ์

เรียนรู้ตามความสนใจ  เชื่อมโยงเนื้อหาสาระของวิชาต่างๆ

ให้ผู้เรียนสามารถน�าทักษะการเรียนรู้แบบบูรณาการไป

สร้างชิ้นงาน

พัฒนาทักษะและความคิดสร�างสรรค�
เรียนรู้ทักษะกระบวนการวางแผน แก้ไขปัญหาอย่างเป็นล�าดับ

ขั้นตอน ทักษะด้านการออกแบบ และความคิดสร้างสรรค์ 

การได้ลงมือปฏิบัติจะท�าให้ผู้เรียนมีความรู้ที่ยั่งยืนและคงทน 

สามารถพัฒนาตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ

สร�างสรรค�ผลงานจากการเร�ยนรู�
สร้างสรรค์ชิ้นงานต้นแบบได้อย่างรวดเร็วด้วยโครงสร้าง
ทีส่ามารถออกแบบได้ทัง้ 2 มติ ิและ 3 มติ ิมตีวัเช่ือมต่อ
ออกแบบพเิศษ ท�าให้ผูเ้รียนสร้างช้ินงานจากการเรียนรู้ได้
หลากหลาย สามารถปรบัแต่ง และแก้ไขชิน้งานได้ง่าย



KIT

INVENTOR KIT

CRAZY SCIENTIST KIT

-31-

ชุดสื่อฯ Strawbees ส�ำหรับกำรเรียนรู้ ต่อยอดที่บ้ำน และนอกห้องเรียน

ค้นหาความเป็นเมกเกอร์ในตัว ด้วยการเริ่มต้นเรียนรู้การขึ้นโครงสร้าง

กับ Strawbees ด้วยชิ้นส่วน 200 ชิ้น และคู่มือแนะน�า 16 โปรเจ็กต์ 

ค้นหาความ เป็นไปได้ในโลกของ Strawbees ด้วยการประกอบ

โครงสร้างทรงเรขาคณิต ให้เป็นสรรพสิ่งต่างๆ ตามจินตนาการ

ก้าวสู่นักนวัตกรรมในระดับที่สูงขึ้น สนุกกับโครงสร้างหลายด้านหลาก

มิติ กับชิ้นส่วนมากถึง 450 ชิ้น และอีก 21 โปรเจ็กต์ Inventer Kit 

กล่องนี้มีชิ้นส่วนมากพอส�าหรับต่อร่วมกันกับเพื่อนๆ

อัปเกรดประสบการณ์การประกอบโครงสร้างให้อลังการยิ่งขึ้นกับชุด 

Crazy Scientist Kit ด้วยชิ้นส่วนมากถึง 1,200 ชิ้น พร้อมคู่มืออีก 21 

โปรเจ็กต์ ไม่ว่าจะสร้างแขนกลยืดไปหยิบหินบนดวงจันทร์ หรือจะสร้าง

โดมผิวโลกส�าหรับการส�ารวจอวกาศในมิชชั่นต่อไป ล้วนเป็นไปได้

เป็นนักค้นคว้าในอาณาจักรแห่งสรรพสัตว์ของ Strawbees ชุด 

Creature Creator นั้นรวมเอา ชิ้นส่วน 400 ชิ้น เท้าสัตว์ 2 คู่ และ

ดวงตาอีก  4 ข้าง ที่จะสะท้อนอารมณ์สนุกสนานหรือตื่นเต้นของสัตว์ที่

เราสร้างขึ้น เราสามารถสร้างสัตว์ต่างๆ อย่างง่ายดาย ด้วยคู่มือในกล่อง

ฝึกฝนการเล่าเรื่อง การแก้ปัญหาอย่างท้าทายด้วยชุด Imagination ที่

ประกอบด้วยชิ้นส่วน 400 ชิ้น Pocketful of Ideas บัตรภาพกิจกรรม 

และสมุดร่างจินตนาการ ที่มาพร้อมค�าแนะน�า ให้เราร่างแบบ สร้าง 

Prototype และท�าให้ไอเดียที่เราคิดขึ้นนั้น เกิดขึ้นจริงได้

โครงสร้าง 100 ชิ้น
ตัวเชื่อม 100 ชิ้น

โครงสร้าง 150 ชิ้น
ตัวเชื่อม 250 ชิ้น

จ�านวนโครงสร้าง 200 ชิ้น
จ�านวนตัวเชื่อม 800 ชิ้น

โครงสร้าง 100 ชิ้น
โครงสร้างงอได้ 50 ชิ้น

ตัวเชื่อม 250 ชิ้น

โครงสร้าง 100 ชิ้น โครงสร้างงอได้ 50 ชิ้น
ตัวเชื่อม 250 ชิ้น / บัตรภาพกิจกรรม 1  กล่อง



Full STEAM สื่อการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมรูปแบบ STEAM Education

อ�านวยความสะดวกให้ครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ STEAM เพื่อ
ฝึกฝนทักษะการบูรณาการความรู้จากสาระวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม และศิลปะ อย่างมีประสิทธิภาพ
และสนุกสนานด้วยการลงมือท�า

 คัดสรรบทเรียนเรื่องที่เป็นนามธรรม เข้าใจได้ยาก มาออกแบบเป็น 
 กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้เข้าใจง่าย จับต้องได้ด้วยการลงมือท�าตาม 
 แนวคิด Active Learning

 เรียนรู้ผ่านกิจกรรม STEAM Education โดยใช้ ศิลปะ (A) เป็นตัว  
 “เชื่อมโยง” ความรู้กับชีวิตจริง ท�าให้ความรู้นั้นๆ “จับต้องได้”

 เนื้อหาสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดในกลุ่มสาระ 
 การเรียนรู้คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 2560)

 มีคู่มือครูแบบเล่มต่อเล่ม เพื่ออ�านวยความสะดวกให้ครูผู้สอนในการ 
 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน

ชื่อสินค้า:	 Full	STEAM

รูปแบบ:	 สื่อการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมรูปแบบ	
	 STEAM	Education

ระดับชั้น:	 ประถมศึกษา	1-6

ทักษะที่ ได้:	 การบูรณาการความรู้ตามกระบวน	
	 การแบบ	STEM		
	 การคิดสร้างสรรค์		
	 การออกแบบเชิงวิศวกรรม

เหมาะส�าหรับ

จัดกิจกรรม

คณ
ิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์

แบบบูรณ
าการ Active Learning

ตัวอย่างกิจกรรม ชั้นวางของทรงพลัง /ระดับชั้น ป.4

สถานการณ์์ท้้าท้าย:
การเตรียมตัวเพ่ือป้องกัน หากเกิดสถานการณ์น�้าท่วมโรงเรียน

แนวท้างการแก้ปััญหา:
สร้างช้ันวางของเพ่ือป้องกันส่ิงของในห้องเรียนไม่ให้เปียกและเสียหาย 
สามารถรับน�้าหนักได้ 1.5 กิโลกรัม และมีความสุงมากกว่า 50 ซม. 
ซ่ึงต้องมีความแข็งแรงและวางของได้ 
โดยไม่ล้มลง
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วิดีโอแนะนำาหนังสือ 
Full STEAM



Full STEAM สื่อการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมรูปแบบ STEAM Education พร้อมสรรพทั้งหนังสือกิจกรรมส�าหรับผู้เรียน 
และคู่มือครูที่ให้แนวทางการจัดกิจกรรมอย่างเป็นขั้นตอน พร้อมด้วยการประเมินผล

หนังสือกิจกรรมสำาหรับผู้เรียน Full STEAM
 ประกอบไปด้วยแบบฝึกและกิจกรรม ท่ีเปดโอกาสให้

ผู้เรียนได้คิดและลงมือปฏิบัติด้วยตนเองผ่านกิจกรรมกลุ่ม

 ผู้เรียนจะได้ฝึกการคิด การวางแผน และการท�างาน
 เป็นทีม

 แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างของการเปล่ียนแปลงทาง
 ความคิด ท่ีน�าไปสู่การแก้ปัญหาตามโจทย์ของแต่ละ
 กิจกรรม

คู่มือครู
 แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบละเอียด เข้าใจง่าย 

 ช่วยอ�านวยความสะดวกแก่ผู้สอน

 มีเฉลยและแนวค�าตอบอย่างสมบูรณ์ พร้อมใช้งาน

 พร้อมด้วยแนวทางและตัวอย่างในการประเมินผลครบ
 ทุกมิติ ท้ังเน้ือหา ทักษะกระบวนการ และเจตคติของ
 ผู้เรียน

ก่จกรรมการเรียนร้้เปนขั�นตอน ที่ำาให้นักเรียนร้้จัก
การที่ำางานร่วมกับผู้้้อื่น การวางแผู้น

เหมาะส�าหรับ

จัดกิจกรรม

คณ
ิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์

แบบบูรณ
าการ Active Learning

หนังสือชุดกิจกรรม Full STEAM 
ระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-6

ท้ังหมด 6 ระดับช้ัน แบ่งออกเป็น

 ระดับช้ัน ป.1 = 6 กิจกรรม 
 (นักเรียน 6 เล่ม และครู 6 เล่ม)

 ระดับช้ัน ป.2 = 5 กิจกรรม 
 (นักเรียน 5 เล่ม และครู 5 เล่ม)

 ระดับช้ัน ป.3 = 5 กิจกรรม 
 (นักเรียน 5 เล่ม และครู 5 เล่ม)

 ระดับช้ัน ป.4 = 6 กิจกรรม 
 (นักเรียน 6 เล่ม และครู 6 เล่ม)

 ระดับช้ัน ป.5 = 6 กิจกรรม  
 (นักเรียน 6 เล่ม และครู 6 เล่ม)

 ระดับช้ัน ป.6 = 6 กิจกรรม 
 (นักเรียน 6 เล่ม และครู 6 เล่ม)
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“บันทึกความคิด” 
สอดแทรกในทุกกิจกรรม ออกแบบ
มาเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกถ่ายทอด
ความคิด ออกแบบ วางแผน วาด
ภาพก่อนลงมือสร้างสรรค์ช้ินงาน

“ใบความรู้ และ
แนวทางกิจกรรม”

พร้อมด้วยใบงานเชื่อมโยงการจัด
กิจกรรมด้วย STEAM School Kit 

ส่งเสรมิกระบวนการคดิ การออกแบบ
ทางวิศวกรรม การแก้ปัญหาและการ
สร้างชิ้นงาน เป็นพื้นฐานที่ส�าคัญใน

การสร้างสรรค์นวัตกรรม

“เชื่อมโยงความรู้
เข้ากับชีวิตจริง”
เพื่อให้เข้าใจและจับต้องได้ 
เป็นการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย (Meaningful 
Learning) ท�าให้องค์ความรู้
ที่ได้นั้น คงทนและยั่งยืน

ตัวอ
ย่า

ง

หนังสื
อกิ

จก
รร

ม

ส�า
หรับ

ผู้เรีย
น

ตัวอ
ย่า

ง

ฉบับผู้สอ
น
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“เตรียมความพร้อม
ให้ครูผู้สอน” 
ครบทุกกระบวนการ ท้ังด้านเน้ือหา 
วัสดุอุปกรณ์และการจัดสรรเวลา

“แนวคำาตอบครบถ้วน” 
มีเฉลยและแนวค�าตอบท่ีครบถ้วน สมบูรณ์ พร้อมใช้งาน
ท่ีครูสามารถน�าไปใช้จริงในห้องเรียน

“แนวทางการ
จัดการเรียนรู้แบบละเอียด”

ช่วยอ�านวยความสะดวกให้แก่ครู 
ด้วยแนวทางการจัดการเรียนรู้อย่าง

ละเอียดและเป็นล�าดับข้ันตอน 
เข้าใจง่าย มีค�าถามน�าเข้าสู่บทเรียน 
เพ่ือช่วยครู กระตุ้นกระบวนการคิด

ของผู้เรียนก่อนเร่ิมเรียน 

ตัวอ
ย่า

ง

ฉบับผู้สอ
น

ใช้ร่วมกับ STEAM School Kit

ชุดสื่อบูรณาการเพื่อ

การสร้างสรรค์นวัตกรรม

ชุดสื่อ Full STEAM เหมาะที่จะใช้คู่กับ STEAM School Kit 

(ชุดสื่อบูรณาการเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรม) ที่ผู้เรียนสามารถน�า

ไปใช้ในกิจกรรม STEAM Education ในเล่ม เพื่อสร้างสรรค์

ชิ้นงานต้นแบบ ที่สามารถแก้ไขหรือปรับปรุงได้ง่ายและรวดเร็ว

สามารถชมรายละเอียดชุดสื่อบ้รณ์าการ

เพ่ืื่อการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

STEAM School Kit ได้ท่ีี่หน้า 28     
 ช่ว

ยค
รู

จัดกิจกรร
มในห้องเร

ียน แล
ะให

้

ผู้เรีย
นสร้า

งช
ิ้นงา

นสร้า
งส

รร
ค์
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1. การเคล�่อนไหวร�างกาย
เด็กๆ จะไดเคล่ือนไหวรางกายไปรอบๆ แผนท่ี 
ไดวางแผนหลบหลีกเจาอุปสรรค ท่ีมีอยูท่ัวแผน 
และไดฝกกลามเน้ือมัดเล็กในการหยิบวาง
บล็อกคำส่ังบนบอรดควบคุมท่ีสัมผัสได

2. อารมณ�
สรางทัศนคติความมุงสำเร็จ ความพยายาม 
และความม่ันใจและภูมิใจในตนเองจากการ
ไดทดลองทำ ลองผิดลองถูกจนสำเร็จ

3. สังคม
การทำกิจกรรมเปนกลุม ฝกทักษะการทำงาน 
รวมกับผูอ่ืนและการปฏิสัมพันธ

4. สติป�ญญา
นอกจากคอนเซ็ปตและพื้นฐานการเขียน
โปรแกรม เด็กๆ ยังไดฝกกระบวนการและทักษะ 
ในดานอื่นๆ อีกดวย:

ดานคณติศาสตร เด็กๆ จะฝกฝนเรียงจำนวน
และตัวเลขในการลำดับ การจัดวางบล็อก เพ่ือพา
เจา Cubetto เคลื่อนจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง
ไดสำเร็จ 

ดานตรรกะและเหตุผล การเพิ่ม การลด 
การกำหนดทิศทาง การคาดการณที่แมนยำ 
สรางกระสบการณการเรียนรูดานตรรกะ และ
ความเปนเหตุเปนผลใหกับเด็กๆ

ชุดอ�ปกรณ�

คอนโทรลบอร�ด วางบล็อกตางๆ บนบอรด
เพื่อบอก Cubettoใหไปยังจุดหมาย กดปุมสีฟาแลว Cubetto จะทำงาน

ตามคำสั่ง ทำใหนองๆ ไดภูมิใจกับการโปรแกรมครั้งแรกของตัวเอง

โค�ดดิ�งบล็อก บล็อกภาษา
คอมพิวเตอรที่จับตองและปรับเปลี่ยนได 
บล็อกแตละตัวนั้นแทนคำสั่งแตละอยาง 
และเมื่อนำมารวมกัน จะทำใหเกิด
โปรแกรมเพื่อทำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

Cubetto ช�วย
กระตุ�นพัฒนาการ
ทั้ง 4 ด�าน

การเลาเรื่องราวตางๆ บนแผนที่ การเดินทางของเจาหุนยนตไม Cubetto การคาดการณที่แมนยำตอนที่วาง
บล็อกคำสั่ง การตอบสนองดวยความคิดเห็นที่เหมาะสม คำถาม หรือการกระทำตางๆ ลวนทำใหเด็กๆ ไดฝกฝน 
ทักษะการฟง และพวกเขายังไดพัฒนาทักษะการสื่อสาร การเลาเรื่อง และการอธิบายความคิดของตัวเองอีกดวย

กระตุ�นพัฒนาการทั้ง 4 ด�าน

แผนที่และคู�มือจัดกิจกรรม แผนท่ีท่ีสราง
เร่ืองราวหรือโจทยในการเรียนรูแบบไมจำกัด
พรอมคูมือเร่ิมตนการ

จัดกิจกรรม เปน
แนวทางใหกับครูผูสอน
เม่ือคุนเคยกับกิจกรรม

และอุปกรณ คุณครู
สามารถออกแบบโจทย

และเร่ืองราวการผจญภัย
ใหเด็กๆ ไดเรียนรูแบบ
ทาทายและสนุกสนาน

มากข้ึน

Cubetto หุนยนตกลองไม ที่เปนผูชวยครู
ในการนำพาเด็กๆ สูโลกของการ
เขียนโปรแกรม อยางสนุกสนาน 
และเปนเครื่องมือใหครูจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนโคดดิ้งโดย
ไมตองใชคอมพิวเตอร

Cubetto: คิวเบตโต
ส�่อการเร�ยนการสอนเร�่องโค�ดดิ�ง
โดยไ�ม�ต�องใช�เคร�่องคอมพ�วเตอร�
สำหรับเด็กอายุ 3-6 ป�

Cubetto (คิวเบตโต): 
หุ�นยนต� ไม�ผู�เป�นมิตร
ใหเด็กๆ เรียนรูพื้นฐานและ คอน
เซ็ปตการเขียนโปรแกรม 
คอมพิวเตอรผานการผจญภัยและ
เลนกับอุปกรณและหุนยนตไม ผาน
การจับวางบล็อก การเขียนโคด บน
กระดานเพื่อสั่งการทำงานใน
ทิศทางตางๆ ของเจาหุนยนตไม 
Cubetto

จับต�องได� ไม�ใช�จอ
ส่ือการเรียนการสอนท่ี “จับตองได” 
ทำใหเด็กอายุเพียง 3 ขวบก็สามารถ 
ส่ังงานและควบคุมหุนยนตดวยบล็อก 
ท่ีแทนคาคำส่ังในการเขียนโปรแกรม 
ทำใหเด็กเขาใจและซึมซับคอนเซ็ปต
ของการเขียนโปรแกรมไดโดยไมตอง 
ใชคอมพิวเตอร

สนุกเร�ยน สนุกเล�น
เด็กๆ สามารถเรียนรู ซึมซับ
คอนเซ็ปตและตรรกะในการเขียน
โปรแกรม ผานการเลนอยาง
สนุกสนาน ดวยโจทยที่ครูสามารถ
ปรับเปลี่ยนและเพิ่มระดับความ
ทาทายไดหลากหลาย เปนการปู
พื้นฐานสำหรับการเรียนรูวิชา
วิทยาการคำนวณในระดับประถม-
ศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางฯ 

ส�่อสารผ�านการเล�าเร�่อง
ฝกการเลาเร่ืองราวตางๆ บนแผนท่ี 
การเดินทางของเจาหุนยนตไม 
Cubetto การคาดการณท่ีแมนยำ 
ตอนวางบล็อกคำส่ัง ฝกฝนทักษะ 
การส่ือสาร การฟง การถามคำถาม 
และการตอบสนองดวยความคิดเห็น
ท่ีเหมาะสม รวมถึงการลำดับเร่ืองราว 
และประสบการณ ตลอดจนการ นำ
เสนอและอธิบายความคิดเห็นของ
ตนเองอีกดวย

“การเข�ยนโค�ดสำหรับเด็ก
คือขั้นตอนแห�งการสร�างสรรค� 
ที่เร��มต�นข�้นและจบลงด�วยผลงาน”

ชื่อสินค้า:	 Cubetto	(คิวเบตโต)	ชุดสื่อฯ	เพื่อสร้าง	
	 พื้นฐานการเรียนรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์

รูปแบบ:	 หุ่นยนต์ไม้และชดุโค้ดด้ิงแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์

ระดับชั้น:	 ปฐมวัย-ประถมต้น

ทักษะที่ ได้:	 การเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐาน	ปูพื้นฐานสู่การ	
	 คิดเชิงค�านวณอย่างเป็นระบบ
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1. การเคล�่อนไหวร�างกาย
เด็กๆ จะไดเคล่ือนไหวรางกายไปรอบๆ แผนท่ี 
ไดวางแผนหลบหลีกเจาอุปสรรค ท่ีมีอยูท่ัวแผน 
และไดฝกกลามเน้ือมัดเล็กในการหยิบวาง
บล็อกคำส่ังบนบอรดควบคุมท่ีสัมผัสได

2. อารมณ�
สรางทัศนคติความมุงสำเร็จ ความพยายาม 
และความม่ันใจและภูมิใจในตนเองจากการ
ไดทดลองทำ ลองผิดลองถูกจนสำเร็จ

3. สังคม
การทำกิจกรรมเปนกลุม ฝกทักษะการทำงาน 
รวมกับผูอ่ืนและการปฏิสัมพันธ

4. สติป�ญญา
นอกจากคอนเซ็ปตและพื้นฐานการเขียน
โปรแกรม เด็กๆ ยังไดฝกกระบวนการและทักษะ 
ในดานอื่นๆ อีกดวย:

ดานคณติศาสตร เด็กๆ จะฝกฝนเรียงจำนวน
และตัวเลขในการลำดับ การจัดวางบล็อก เพ่ือพา
เจา Cubetto เคลื่อนจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง
ไดสำเร็จ 

ดานตรรกะและเหตุผล การเพิ่ม การลด 
การกำหนดทิศทาง การคาดการณที่แมนยำ 
สรางกระสบการณการเรียนรูดานตรรกะ และ
ความเปนเหตุเปนผลใหกับเด็กๆ

ชุดอ�ปกรณ�

คอนโทรลบอร�ด วางบล็อกตางๆ บนบอรด
เพื่อบอก Cubettoใหไปยังจุดหมาย กดปุมสีฟาแลว Cubetto จะทำงาน

ตามคำสั่ง ทำใหนองๆ ไดภูมิใจกับการโปรแกรมครั้งแรกของตัวเอง

โค�ดดิ�งบล็อก บล็อกภาษา
คอมพิวเตอรที่จับตองและปรับเปลี่ยนได 
บล็อกแตละตัวนั้นแทนคำสั่งแตละอยาง 
และเมื่อนำมารวมกัน จะทำใหเกิด
โปรแกรมเพื่อทำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

Cubetto ช�วย
กระตุ�นพัฒนาการ
ทั้ง 4 ด�าน

การเลาเรื่องราวตางๆ บนแผนที่ การเดินทางของเจาหุนยนตไม Cubetto การคาดการณที่แมนยำตอนที่วาง
บล็อกคำสั่ง การตอบสนองดวยความคิดเห็นที่เหมาะสม คำถาม หรือการกระทำตางๆ ลวนทำใหเด็กๆ ไดฝกฝน 
ทักษะการฟง และพวกเขายังไดพัฒนาทักษะการสื่อสาร การเลาเรื่อง และการอธิบายความคิดของตัวเองอีกดวย

กระตุ�นพัฒนาการทั้ง 4 ด�าน

แผนที่และคู�มือจัดกิจกรรม แผนท่ีท่ีสราง
เร่ืองราวหรือโจทยในการเรียนรูแบบไมจำกัด
พรอมคูมือเร่ิมตนการ

จัดกิจกรรม เปน
แนวทางใหกับครูผูสอน
เม่ือคุนเคยกับกิจกรรม

และอุปกรณ คุณครู
สามารถออกแบบโจทย

และเร่ืองราวการผจญภัย
ใหเด็กๆ ไดเรียนรูแบบ
ทาทายและสนุกสนาน

มากข้ึน

Cubetto หุนยนตกลองไม ที่เปนผูชวยครู
ในการนำพาเด็กๆ สูโลกของการ
เขียนโปรแกรม อยางสนุกสนาน 
และเปนเครื่องมือใหครูจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนโคดดิ้งโดย
ไมตองใชคอมพิวเตอร

C
ub

et
toCubetto: คิวเบตโต

ส�่อการเร�ยนการสอนเร�่องโค�ดดิ�ง
โดยไ�ม�ต�องใช�เคร�่องคอมพ�วเตอร�
สำหรับเด็กอายุ 3-6 ป�

Cubetto (คิวเบตโต): 
หุ�นยนต� ไม�ผู�เป�นมิตร
ใหเด็กๆ เรียนรูพื้นฐานและ คอน
เซ็ปตการเขียนโปรแกรม 
คอมพิวเตอรผานการผจญภัยและ
เลนกับอุปกรณและหุนยนตไม ผาน
การจับวางบล็อก การเขียนโคด บน
กระดานเพื่อสั่งการทำงานใน
ทิศทางตางๆ ของเจาหุนยนตไม 
Cubetto

จับต�องได� ไม�ใช�จอ
ส่ือการเรียนการสอนท่ี “จับตองได” 
ทำใหเด็กอายุเพียง 3 ขวบก็สามารถ 
ส่ังงานและควบคุมหุนยนตดวยบล็อก 
ท่ีแทนคาคำส่ังในการเขียนโปรแกรม 
ทำใหเด็กเขาใจและซึมซับคอนเซ็ปต
ของการเขียนโปรแกรมไดโดยไมตอง 
ใชคอมพิวเตอร

สนุกเร�ยน สนุกเล�น
เด็กๆ สามารถเรียนรู ซึมซับ
คอนเซ็ปตและตรรกะในการเขียน
โปรแกรม ผานการเลนอยาง
สนุกสนาน ดวยโจทยที่ครูสามารถ
ปรับเปลี่ยนและเพิ่มระดับความ
ทาทายไดหลากหลาย เปนการปู
พื้นฐานสำหรับการเรียนรูวิชา
วิทยาการคำนวณในระดับประถม-
ศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางฯ 

ส�่อสารผ�านการเล�าเร�่อง
ฝกการเลาเร่ืองราวตางๆ บนแผนท่ี 
การเดินทางของเจาหุนยนตไม 
Cubetto การคาดการณท่ีแมนยำ 
ตอนวางบล็อกคำส่ัง ฝกฝนทักษะ 
การส่ือสาร การฟง การถามคำถาม 
และการตอบสนองดวยความคิดเห็น
ท่ีเหมาะสม รวมถึงการลำดับเร่ืองราว 
และประสบการณ ตลอดจนการ นำ
เสนอและอธิบายความคิดเห็นของ
ตนเองอีกดวย

“การเข�ยนโค�ดสำหรับเด็ก
คือขั้นตอนแห�งการสร�างสรรค� 
ที่เร��มต�นข�้นและจบลงด�วยผลงาน”

วิดีโอแนะนำาการใช้งาน
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สนุกเร�ยน…สนุกรู� ด�วย STEAM Education
คณิตศาสตร� เรียนรูเร่ืองราวของ เสนจำนวน เรขาคณิต มุม ระยะ เวลา และคาตัวแปร

ว�ทยาศาสตร� เรียนรูวิธีการท่ีใชศึกษาคนควาโดยการสังเกตรวบรวมขอมูลและต้ังสมมติฐานเพ่ือเปนแนวทางท่ีจะ 
ทำการทดลองหรือทดสอบสมมติฐานน้ันๆ การโปรแกรม Dash ใหเลียนแบบพฤติกรรมในโลกธรรมชาติ

ว�ศวกรรม พัฒนาทักษะการออกแบบ ความ
คิด โดยสามารถตอขยายหุนยนตเขา กับตัว
ตอ LEGO เช่ือมโยงเซ็นเซอรตางๆ เพ่ือ
ประมวลผลและตอบสนองตามจินตนาการ

ศิลปะและดนตร� 
ฝกทักษะ การเลาเร่ือง ทักษะการเขียน หรือ
แมแตทักษะดานดนตรี

ตลอดจนเหมาะสมกับการทำงานรวมกัน เพื่อ
ฝกทักษะสำคัญแหงศตวรรษที่ 21 ไดอีกดวย

เร�ยนรู� ไปกับ 
Dash & Dot
หุ�นยนต�ที่สามารถตอบสนองได�

เรียนรู้ส่วนประกอบ กลไก และการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ได้อย่างเพลิดเพลิน ด้วยหุ่นยนต์ตอบสนองต่อเสียง 
วัตถุน�าทาง สามารถท�ากิจกรรมได้หลากหลาย อาทิ ร้องเพลง เล่นดนตรี แดชและดอทมีแอปหลากหลายส�าหรับสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้เรื่องโค้ดดิ้งอย่างสนุก ผ่านกิจกรรมส�าหรับเด็กในทุกช่วงวัย

ชื่อสินค้า:	 Dash	Wonder	Pack	(แดช	วันเดอร์	แพ็ก)	
	 ชุดหุ่นยนต์ส�าเร็จรูป	เพื่อสร้างพื้นฐาน
	 การเรียนรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์

รูปแบบ:	 หุ่นยนต์ส�าหรับการเขียนโค้ด

ระดับชั้น:	 ปฐมวัย-ประถมศึกษา

ทักษะที่ ได้:	 การเขียนโปรแกรมหุ่นยนต์
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สนุกเร�ยน…สนุกรู� ด�วย STEAM Education
คณิตศาสตร� เรียนรูเร่ืองราวของ เสนจำนวน เรขาคณิต มุม ระยะ เวลา และคาตัวแปร

ว�ทยาศาสตร� เรียนรูวิธีการท่ีใชศึกษาคนควาโดยการสังเกตรวบรวมขอมูลและต้ังสมมติฐานเพ่ือเปนแนวทางท่ีจะ 
ทำการทดลองหรือทดสอบสมมติฐานน้ันๆ การโปรแกรม Dash ใหเลียนแบบพฤติกรรมในโลกธรรมชาติ

ว�ศวกรรม พัฒนาทักษะการออกแบบ ความ
คิด โดยสามารถตอขยายหุนยนตเขา กับตัว
ตอ LEGO เช่ือมโยงเซ็นเซอรตางๆ เพ่ือ
ประมวลผลและตอบสนองตามจินตนาการ

ศิลปะและดนตร� 
ฝกทักษะ การเลาเร่ือง ทักษะการเขียน หรือ
แมแตทักษะดานดนตรี

ตลอดจนเหมาะสมกับการทำงานรวมกัน เพื่อ
ฝกทักษะสำคัญแหงศตวรรษที่ 21 ไดอีกดวย

เร�ยนรู� ไปกับ 
Dash & Dot
หุ�นยนต�ที่สามารถตอบสนองได�

Be�-��t Au���
ส่ือการเรียนการสอนโค้ดด้ิง
โดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ 

ปูพ้ืนฐานการเรียนโค้ดด้ิงและพัฒนาการคิด
เชิงคำานวณ Computational Thinking

สำาหรับผู้เรียนอายุ 3 ป ข้ึนไป

เตรียมความพร้อม ปฐมวัย 
สู่วิทยาการคํานวณ ประถมศึกษา
เรียนรู้ พัฒนาและฝึกฝนการคิดและการแก้ปัญหาอย่าง
เป็นระบบ หรือคิดเชิงค�านวณ (Computational 
Thinking) ไปจนถึงพ้ืนฐานความเข้าใจเร่ืองทิศทาง
การคิดแก้ปัญหา เตรียมความพร้อมด้านสมองส�าหรับเด็ก
ปฐมวัย ไปจนถึงการเรียนพ้ืนฐานการเขียนโค้ด (Coding) 
ในวิชาวิทยาการค�านวณ
ในระดับประถมศึกษา

ชื่อสินค้า:	 Bee-Bot	Audio	(หุ่นยนต์บีบอต)	รุ่นอัดเสียงได้
	 ชุดสื่อฯ	เพื่อสร้างพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการ
	 คอมพิวเตอร์

รูปแบบ:	 ชุดโค้ดดิ้งแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์

ระดับชั้น:	 ปฐมวัย-ประถมต้น

ทักษะที่ ได้:	 การคิดเชิงค�านวณ	(Computational	Thinking)
	 การคิดและการแก้ป�ญหาอย่างเป็นระบบ
	 แนวคิดการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน

Be�-��t จะช่วนครูผู้สอนฝึก
และพัฒนาผู้เรียนในด้าน:
 การแก้ไขปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน
 การรู้จักสัญลักษณ์และทิศทาง
 ฝึกโค้ดด้ิงแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged 

 Coding)
 ฝึกความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างแผนท่ีการเดินทาง
 สามารถจัดการเรียนการสอนบูรณาการได้กับ

 หลากหลายสาระวิชา เช่น การปรับเปล่ียนแผนท่ีการ
 เดินทางให้เหมาะกับแต่ละวิชา

 ฝึกทักษะการท�างานเป็นทีม

Bee-Bot ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อนด้วยปุมค�าส่ังท่ีเป็น
สัญลักษณ์การเคล่ือนท่ีพ้ืนฐาน เช่น ซ้าย ขวา หน้า หลัง 
ครูผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมในลักษณะของ “เกม” เพ่ือ
กระตุ้นความสนใจ และดึงดูดใจผู้เรียน ตลอดจนสามารถ
ต่อยอดไปสู่การเขียน code ใน Beebot Application 
(iOS) ได้

พิเศษส�าหรับรุ่น Audio (อัดเสียงได้)

             สร้างความเพลิดเพลินด้วยฟังก์ชันการอัดเสียง 
                เพ่ือให้หุ่นยนต์ส่ือสารด้วยเสียงท่ีป้อนเข้าไป
                   ได้ สร้างความสนุกสนานและบรรยากาศ
                      ในการเรียนรู้ท่ีดี

วิดีโอแนะนำาการใช้งาน 
Bee-Bot Audio
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ปูพ้ืนฐานการเรียนรู้ด้านโค้ดด้ิงด้วยสี
ผ่านการวาดเส้นแต้มจุดสีบนกระดาษ เพ่ือ
ก�าหนดทิศทางและควบคุมให้หุ่นยนต์จ๋ิวปฏิบัติ
ตาม ต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ เสริมทักษะ
ด้วยการทดลองเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบ 
Blockly สามารถท�าตามได้ทันที นอกจากน้ี
ยังน�าไปเล่นกับเกมบอร์ดหรือแท็บเล็ตเป็น
บอร์ดเกมได้อีกด้วย

ชื่อสินค้า:	 Ozobot	(โอโซบอต)	ชุดสื่อฯ	เพื่อสร้าง
	 พื้นฐานการเรียนรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์

รูปแบบ:	 หุ่นยนต์ส�าหรับการเขียนโค้ด

ระดับชั้น:	 ประถมต้น-มัธยมต้น

ทักษะที่ ได้:	 การเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐาน	
	 สร้างประสบการณ์เรียนรู้	Coding	ด้วยสี
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บล็อกอิเล็กทรอนิกสบลูทูธไร้สาย ท่ีมาพร้อม
แอปพลิเคชันส�าหรับการเขียนโปรแกรมหลากหลายฟังก์ชัน 
สามารถน�าไปใช้จัดกิจกรรมบูรณาการสะเต็ม (STEM) ร่วมกับ
ศิลปะ (ART) ได้อย่างสร้างสรรค์และสนุกสนาน โดยเร่ิมเรียน
รู้ค�าส่ังอย่างเป็นข้ันตอนด้วยเกมก่อนการโค้ด ท�าให้ผู้เรียน
สามารถจดจ�าและเข้าใจค�าส่ังน้ันๆ ได้ง่าย และสามารถเรียนรู้
การออกแบบวงจรผ่านแอปได้หลากหลายแบบ ต้ังแต่โมเดล
แบบง่าย ไปจนถึงแบบท่ีต้องใช้ตรรกะท่ีซับซ้อน ท้าทาย
ความสามารถ

ชื่อสินค้า:	 Sam	Labs	(แซม	แล็บส์)	ชุดสื่อฯ	ฝ�กทักษะ
	 กระบวนการด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์

รูปแบบ:	 ชุดโมดูลไมโครคอนโทรลเลอร์ส�าเร็จรูป

ระดับชั้น:	 ประถมปลาย-มัธยมต้น

ทักษะที่ ได้:	 การเขียนโปรแกรม
	 การออกแบบและสร้างสรรค์นวัตกรรม
	 คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ

ฝกฝนทักษะด้านการเขียนโปรแกรม ผ่านการโค้ด
ด้วยการเช่ือมต่อโมดูลฟังก์ชันต่างๆ เรียนรู้การเช่ือมโยง
ซอฟต์แวร์เข้ากับฮาร์ดแวร์ท่ีต้องการ (เพ่ือผลลัพธ์ท่ีตรง
ตามเป้าหมายท่ีออกแบบไว้) เรียนรู้การใช้งานได้ง่าย 
เช่ือมต่อโมดูลต่างๆ ด้วยการใช้แม่เหล็กต่อเข้าหากัน 
จดจ�าได้ไว แยกประเภทโมดูลตามสี 
สามารถน�าไปประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ 
และออกแบบโครงงานได้อย่างหลากหลาย

ชื่อสินค้า:	 Grove	Zero	(โกรฟ	ซีโร่)	ชุดสื่อฯ	เพื่อสร้างสรรค์
	 โครงงานด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และหุ่นยนต์
	 พื้นฐาน

รูปแบบ:	 ชุดโมดูลคอนโทรลเลอร์ส�าเร็จรูป

ระดับชั้น:	 มัธยมต้น-มัธยมปลาย

ทักษะที่ ได้:	 ทักษะด้านการเขียนโปรแกรม
	 ทักษะด้านการออกแบบและสร้างสรรค์นวัตกรรม
	 ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ
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วิดีโอแนะนำาสื่อ Sam Labs

วิดีโอแนะนำาสื่อ
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ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ภาษาโปรแกรมได้ เพื่อเตรียมความพร้อมสู่การเขียนโปรแกรมแบบ Text-based Programming
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ชื่อสินค้า:	 QUIRKBOT	ชุดสื่อบูรณาการการเรียนรู้
	 ด้านวิศวกรรมและหุ่นยนต์พื้นฐาน

รูปแบบ:	 บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อการศึกษา
	 และอ�ปกรณ์ต่อพ่วง

ระดับชั้น:	 ประถมศึกษา-มัธยมศึกษา

ทักษะที่ ได้:	 การเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐาน
	 การคิดเชิงค�านวณอย่างเป็นระบบ
	 การสร้างสรรค์นวัตกรรม
	 คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ

โค้ดได้ง่ายๆ ด้วย Quirkbot Code:
ซอฟต์แวร์แพลตฟอร์มบนเว็บ (Web-based Software 
Platform) code.quirkbot.com ที่อ�านวยความสะดวก
ในการเขียนโค้ด

 ง่ายต่อการเริ่มต้นเขียนโค้ด

การเขยีนโค้ดแบบ Visual Programming เป็นการ
 สร้างความเข้าใจพืน้ฐานกบัแนวคิดในการเขยีนโปรแกรม

 มีฟังก์ชัน Advanced Coding เพื่อการท�าชิ้นงานที่
 ซับซ้อน ส�าหรับผู้เรียนที่มีพื้นฐานแล้ว

          Quirkbot
  ออกแบบมาให้ง่าย
 ต่อการเรียนร้้ได้อย่าง
       รวดเร็ว ปราศจากความซ็ับซ็้อน 
   ให้ผู้้้เรียนสามารถ Code โปรแกรม 
                      และเห็นผู้ลได้ในที่ันที่ี

                             สร้างพื่ื�นฐานการเรียน
                             ด้านว่ที่ยาการคำานวณ์ 
                          และว่ที่ยาการคอมพื่่วเตอร์ 
                       สอดคล้องกับหลักส้ตร
      แกนกลางการศึกษาขั�นพื่ื�นฐาน ฉบับ
    ปรับปรุง พื่.ศ.2560

      เตรียมความพื่ร้อมผู้้้เรียน 
    ในด้าน Digital Literacy 
   ยกระดับขีดความสามารถ 
      ให้พื่ร้อมต่อโลกในอนาคต

Quirkbot ชุดสื่อบูรณาการการเรียนรู้ด้านวิศวกรรม
และหุ่นยนตพื้นฐาน 

สร้างพื้นฐานการเรียนด้านวิทยาการค�านวณและวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ (สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)

Quirkbot คือ นวัตกรรมสร้างสรรค์ส�าหรับการเริ่มต้นการ
เรียนรู้ด้าน Coding ที่จับต้องและเห็นผลได้ในทันที เป็น
พื้นฐานการเรียนรู้ด้าน Coding & Robotics ที่สามารถ
ต่อยอดการเรียนรู้โปรแกรมที่ซับซ้อนในระดับที่สูงขึ้นไปได้
อย่างมีประสิทธิภาพ
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วิดีโอแนะนำาการใช้สื่อ Quirkbot

Quirkbot Brain: บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ (Micro 
Controller) ที่ออกแบบมาเพื่อให้เด็กเริ่มต้นเรียนรู้และ
ใช้งานได้ง่าย เด็กสามารถเรียนรู้กระบวนการ Input > 
Process > Output ผ่านรูปร่างที่เข้าใจง่ายของบอร์ด

ตัวอย่างกิจกรรม: Balancing Game

Automatic UmbrellaSpace Helmet

ชุดสื่อบูรณาการการเรียนรู้ด้านวิศวกรรมและ
หุ่นยนตพื้นฐาน Quirkbot ประกอบด้วยชุดบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ Quirkbot (สมอง) และอุปกรณ์
เชื่อมต่อ พร้อมทั้งโครงสร้างพลาสติกและตัวเชื่อมต่อ
พร้อมส�าหรับการจัดท�าชิ้นงาน

ใช้ร่วมกับหนังสือกิจกรรม

I CAN CODE
แนวทางในการจัดกิจกรรมเพื่อการเรียนรู้

การเขียนโปรแกรมด้วยชุดสื่อ Quirkbot

อย่างเป็นขั้นเป็นตอน จากง่ายไปสู่

โครงงานที่ซับซ้อน

สามารถชมรายละเอียดหนังสือก่จกรรม 

I CAN CODE ได้ท่ีี่หน้า 44
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ชื่อสินค้า:	 I	CAN	CODE

รูปแบบ:	 สื่อการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมรูปแบบ
	 STEAM	Education	โดยใช้บอร์ด
	 ไมโครคอนโทรลเลอร์

ระดับชั้น:	 ประถมศึกษา-มัธยมศึกษา

ทักษะที่ ได้:	 พื้นฐานและความเข้าใจการเขียน
	 โปรแกรมอย่างง่าย

กิจกรรม: ไฟสว่างกระพริบ 2 หลอด กิจกรรม: สัมผัสแล้วไฟสว่าง

หนังสือกิจกรรมใช้ควบคู่กับสื่อฯ ชุด Quirkbot (ชุดสื่อบูรณาการการเรียนรู้ด้านวิศวกรรมและหุ่นยนต์พื้นฐาน) 
เพื่อการ “เร่่มต้น” การเรียนรู้พื้นฐานด้าน Coding ผ่านระบบสมองกลฝังตัว ซึ่งเป็นพื้นฐานส�าคัญในการพัฒนางาน
ระบบที่ควบคุมด้วยคอมพิวเตอร์ในระดับที่สูงขึ้น หนังสือกิจกรรมมี 2 ระดับคือ Basic และ Advanced

กิจกรรมได้รับการออกแบบให้ผู้เรียนได้เรียนรู้พร้อมการลงมือปัฏิบัติ
แบบเปันขั้นตอน จากการเรียนรู้องค์ประกอบง่ายๆ ไปสู่การใช้ค�าสั่งที่
หลากหลายและซับซ้อน ตัวกิจกรรมแสดงผลทันทีผ่านชุดสื่อฯ Quirkbot 
(ชุดสื่อบูรณาการการเรียนรู้ด้านวิศวกรรมและหุ่นยนต์พื้นฐาน) ท�าให้
ผู้เรียนได้เห็นและแก้ไขข้อผิดพลาดได้ทันที 

สอดแทรกความรู้เพิ่มเติมทั้งด้าน
วิทยาศาสตร์ และ/หรือ คณิตศาสตร์

ที่เชื่อมโยงจากการท�ากิจกรรม 
จุดประกายค�าถามเพื่อให้ผู้เรียนได้

ต่อยอดการเรียนรู้ ตลอดจนฝึกฝนการ
บูรณาการความรู้จากวิชาอื่นๆ มาใช้

ในการสร้างสรรค์ชิ้นงานอีกด้วย
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การเรียนรู้การท�างานของแต่ละโหนดแบบเป็นขั้นเป็นตอน โดยในแต่ละโหนดมี
กิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัต ิและเห็นผลงานได้ทันที

I CAN CODE -Basic-

เหมาะสำาหรับ: เร่่มต้นเรียนร้้พื่ื�นฐานการเขียนโปรแกรม 

เริ่มต้นเรียนรู้ระบบอัตโนมัติ และการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Quirkbot 
เพื่อให้ผู้เรียนทดลองเขียนโปรแกรมตามความต้องการได้อย่างรวดเร็ว โดยไม่
ต้องผ่านกระบวนการอันซับซ้อน ท้ําให้ผู้เรียนสนุกท้ี่จะเรียนรู้ เปันตัวชวย
ให้ครูใช้เปันเครื่องมือในการสอนได้เปันอยางดี สร้างบรรยากาศสนุกใน
ห้องเรียน เพ่ิมประสทิธภิาพการเรยีนรูไ้ด้อย่างดเีย่ียม ปพูืน้ฐานด้านการออกแบบ
โครงสร้าง พร้อมส�าหรับการออกแบบและสร้างสรรค์นวัตกรรมต่อไป

I CAN CODE -Advanced-

เหมาะสำาหรับ: การนำาความร้้
Coding พื่ื�นฐานมาบ้รณ์าการ
สร้างสรรค์เปนโครงงาน

เรียนรู้ เข้าใจ สามารถใช้อุปกรณ์
พื้นฐาน พัฒนาองค์ความรู้สู่การ
สร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ที่ท�างานได้
อย่างอัตโนมัติผ่านการควบคุมด้วย
โปรแกรม ตลอดจนแนะน�าการเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย เตรียมผู้เรียนให้
พร้อมต่อการเรียนรู้ทักษะการเขียน
โปรแกรมในระดับที่สูงขึ้น ซึ่งเป็น
พื้นฐานส�าคัญในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมขั้นสูงต่อไป

แบบกิจกรรมชุด I CAN CODE มี 2 ระดับ คือ:

ใช้ร่วมกับ QUIRKBOT ชุดสื่อ

บูรณาการการเรียนรู้ด้าน

วิศวกรรมและหุ่นยนต์พื้นฐาน

ชุดสื่อ I CAN CODE เหมาะที่จะใช้คู่

กับ Quirkbot ในการเรียนรู้และสนุก

กับการทดลองเขียนโปรแกรม

สามารถชมรายละเอียดส่ือฯ 

Quirkbot ได้ท่ีี่หน้า 42

โหนดคำาสั่งใน
code.quirkbot.com

วิดีโอแนะนำาหนังสือ
I CAN CODE
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ระดับความยากของเนื้อหา

ระดับความยากของเนื้อหา

ระดับความยากของเนื้อหา

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 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนร้้และ

ตัวชี�วัดในรายว่ชาพืื่�นฐานว่ที่ยาศาสตร์และเที่คโนโลยี 

เที่คโนโลยี (ว่ที่ยาการคำานวณ์) ตามหลักส้ตรแกนกลาง

การศึกษาขั�นพืื่�นฐาน พื่.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 

พื่.ศ. 2560)

ช่วยให้ผู้ลสัมฤที่ธ์่์ในการเรียน

เขียนโปรแกรมของนักเรียนดีขึ�น 

และเต่มเต็มการสอนของคร้ให้มี

ประส่ที่ธ่์ภาพื่

Scratch in Action ออกแบบมาให�ผู�เร�ยนได�

1. เร�ย่นรู้อย่่างเป็นลำาดั้บขัึ้�นต่อน ด้วยโปรเจกต์แบบปลายเปด

2. สอด้แที่รกคำาถามต่่อย่อด้เพ่��อสะที่้อนความค่ด้ ค�าถามท่ี

กระตุ้นกระบวนการคิดจะท�าให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหา 

ต่อยอดความคิด สรุปองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง

3. เช้ื�อมโย่งการใช้้ความรู้กับศาสต่ร์อื�นๆ กิจกรรมเน้นการ

เรียนรู้แบบผสมผสาน เช่ือมโยงการใช้ความรู้ในศาสตร์

อ่ืนผ่านการท�าช้ินงาน

4. แลกเปล่�ย่นเร�ย่นรู้ พัฒนาทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 สร้าง

แรงจูงใจและทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนรู้

Scratch คือโปรแกรมภาษา อีกที่างเลือกในการเรียนเขียน
โปรแกรมท่ีี่ใช้กันอย่างแพื่ร่หลายท่ัี่วโลก เปนเคร่ืองมือใน
การสร้างช่�นงานอย่างง่าย เพ่ืื่อให้ผู้้้เรียนได้ใช้ความค่ด
สร้างสรรค์ผู่้านการใช้ส่ือต่างๆ ทัี่�งข้อความ ภาพื่ เสียง หรือ
ภาพื่เคล่ือนไหว สร้างโปรเจกต์ต่างๆ โดยเล่าเร่ืองผู่้าน
แอน่เมชัน เกม ดนตรี และศ่ลปะ

- หนังสือกิจกรรม Scratch มี 3 เล่ม -

ป้พืื่�นฐานการเขียนโปรแกรมผู่้าน
การที่ำาแอน่เมชัน

ฝกค่ดอย่างเปนระบบ ค่ดสร้างสรรค์
เรียนร้้คำาส่ังท่ีี่มากขึ�นผู่้านการเล่าเร่ือง

นำาความร้้ท่ีี่เรียนมาทัี่�งหมด มา
สนุกเต็มพ่ื่กัดไปกับโจที่ย์สร้างเกม

ชื่อสินค้า:	 Scratch	in	Action	

รูปแบบ:	 หนังสือกิจกรรมเรียนรู้การเขียนโปรแกรมโดย
	 ใช้แพลตฟอร์ม	Scratch

ระดับชั้น:	 ประถมศึกษาตอนปลาย

ทักษะที่ ได้:	 พื้นฐานและความเข้าใจการเขียนโปรแกรม
	 ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
	 (Computational	Thinking	Skill)

หนังสือก่จกรรมเพ่��อการเร�ย่นการสอน
โปรแกรม Scratch ที่ออกแบบมาให้
ง่ายต่อครูผู้สอนในการก�าหนดกิจกรรม
การเร�ยนรู้โปรแกรม Scratch
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วิดีโอตัวอย่างการใช้สื่อ
Scratch in Action ในโรงเรียน
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ระดับความยากของเนื้อหา

ระดับความยากของเนื้อหา

หนังสือกิจกรรม Scratch in Action-Animation

เร่ิมต้นเรียนรู้การเขียนโปรแกรมผ่านการสร้างโปรเจกต์
แอนิเมชันท่ีหลากหลายด้วยหนังสือกิจกรรม Scratch in 
Action-Animation 

ง่ายต่อการเรียนรู้ สนุกสนาน ท้าทาย สามารถสร้างช้ินงาน
ได้หลากหลาย ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะการคิด
เชิงค�านวณ (Computational thinking) และแนวคิด
การเขียนโปรแกรมแห่งศตวรรษท่ี 21

• เร�ย่นรู้การสร้างบัญช้่เขึ้้าใช้้งานเว็บไซัต่์ Scratch

• สำารวจส่วนประกอบหลักขึ้องโปรแกรม 
 Scratch เช้่น เวที่่ ต่ัวละคร บล็อกคำาสั�งต่่างๆ

• เร�ย่นรู้การเขึ้�ย่นโปรแกรมเพ่��อสร้างเป็นแอน่เมชั้น
 ต่ามจ�นต่นาการขึ้องเด็้ก

• ฝ�กการหาและแก้ไขึ้จ�ด้บกพ่ร่องขึ้องโปรแกรม

ชื่อสินค้า:	 Scratch	in	Action	-	Animation

รูปแบบ:	 หนังสือกิจกรรมเรียนรู้การเขียนโปรแกรม
	 Scratch

ระดับชั้น:	 ประถมศึกษาตอนปลาย

ทักษะที่ ได้:	 พื้นฐานและความเข้าใจการเขียนโปรแกรม
	 ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
	 (Computational	Thinking	Skill)

เรียนร้้แบบผู้สมผู้สาน เช่ือมโยงการใช้
ความร้้ในศาสตร์อ่ืนๆ ผู่้านการที่ำาช่�นงาน 
ที่ำาให้เด็กมีความสนใจในศาสตร์ท่ีี่เช่ือมโยง
ในเช่งลึกมากย่่งขึ�น เช่น การสร้างแอน่เมชัน 
การแสดงผู้ลงานศ่ลปะและงานดนตรี 
เปนต้น
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วิดีโอแนะนำาหนังสือ
Scratch in Action-Animation



ระดับความยากของเนื้อหา

ระดับความยากของเนื้อหา

ระดับความยากของเนื้อหา

วิดีโอแนะนำาหนังสือ Scratch in Action-Storytelling

หนังสือกิจกรรม Scratch in Action-Storytelling

ต่อยอดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม Scratch โดยผู้เรียน
จะได้เรียนรู้การใช้งานบล็อกค�าส่ังมากข้ึน เช่น การใช้งาน
ฟังก์ชัน การรับส่งข้อความ การสร้างและใช้งานตัวแปร ฝึก
การคิดอย่างเป็นระบบและคิดสร้างสรรค์ผ่านการเล่าเร่ืองท่ี
เปดโอกาสให้ผู้เรียนออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงานได้อย่าง
อิสระ 

• รู้จักต่ัวละคร บที่สนที่นา ผ่าน Storyboard

• สร้างบที่สนที่นาให้ต่ัวละครด้้วย่ขึ้้อความ

• เพ่่�มความน่าสนใจด้้วย่เอฟเฟกต์่การเปล่�ย่น
 ฉากหลัง

• การพ่ากย่์เส่ย่งใส่คำาบรรย่าย่
 ให้ต่ัวละคร

ชื่อสินค้า:	 Scratch	in	Action	-	Storytelling

รูปแบบ:	 หนังสือกิจกรรมเรียนรู้การเขียนโปรแกรม
	 Scratch

ระดับชั้น:	 ประถมศึกษาตอนปลาย

ทักษะที่ ได้:	 พื้นฐานและความเข้าใจการเขียนโปรแกรม
	 ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
	 (Computational	Thinking	Skill)

Dinosaur5-a

ทําซํ้า Dinosaur5-a 

เปน Dinosaur5-a2 

และ Dinosaur5-a3

Dinosaur5-a2

ใชเครื่องมือวาดเสน

 สรางเสนสั้น 3 เสน

บริเวณปากของไดโน

      

ใหม่ล่าสุด

ช่วยครูจัดกิจกรรม

วิทยาการคำานวณ
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เกมเจี๊ยบ...กระโดด

เปนเกมที่มีบทสนทนาสั้น ๆ  ระหวาง

จิ๊บกับเจี๊ยบกอนจะเริ่มตนเลนเกม

ผูเลนเกมบังคับจิ๊บ (ลูกเจี๊ยบตัวใหญ) 

ดวยปุมคียบอรดใหกระโดดขามลูกบอล 

หรือกระโดดกินผีเสื้อ สวนเจี๊ยบ 

(ลูกเจี๊ยบตัวเล็ก) จะกระโดดตามจิ๊บ

ระดับความยากของเนื้อหา

ระดับความยากของเนื้อหา

ระดับความยากของเนื้อหา

วิดีโอแนะนำาหนังสือ Scratch in Action-Game

      

ใหม่ล่าสุด

ช่วยครูจัดกิจกรรม

วิทยาการคำานวณ

หนังสือกิจกรรม Scratch in Action-Game

บูรณาการการเรียนรู้จากการสร้างแอนิเมชันและการเล่า
เร่ือง สู่การสร้างโปรเจกต์รูปแบบเกม ด้วยหนังสือกิจกรรม 
Scratch in Action-Game ท่ีผู้เรียนจะได้สนุกสนานไป
กับการสร้างสรรค์ออกแบบด่าน และกติกาการเล่นด้วย
ตนเอง ผ่านโจทย์กิจกรรมสุดท้าทายให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้กรอบแนวคิดการสร้างเกมต่างๆ เพ่ือต่อยอดไปสู่
การสร้างกลไกต่างๆ ของเกมในรูปแบบของตนเอง

ชื่อสินค้า:	 Scratch	in	Action	-	Game

รูปแบบ:	 หนังสือกิจกรรมเรียนรู้การเขียนโปรแกรม
	 Scratch

ระดับชั้น:	 ประถมศึกษาตอนปลาย

ทักษะที่ ได้:	 พื้นฐานและความเข้าใจการเขียนโปรแกรม
	 ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
	 (Computational	Thinking	Skill)

      

ใหม่ล่าสุด

ช่วยครูจัดกิจกรรม

วิทยาการคำานวณ

-49-



ชื่อสินค้า:	 micro:bit	(ไมโครบิต)	บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์
	 เพื่อการศึกษาด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์

รูปแบบ:	 บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อการศึกษา

ระดับชั้น:	 ประถมปลาย-มัธยมปลาย

ทักษะที่ ได้:	 กระบวนการคิด
	 คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ
	 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

Simulator: จำาลองที่ี่แสดงผู้ลการ Coding ให้ถ้กต้อง
ก่อน download Code ไปแสดงผู้ลที่ี่บอร์ด micro:bit

2. Text-based programming
เรียนรู้การเขียนโปรแกรมขั้นสูง
แบบ Text-based ผ่านภาษา 
Python ส�าหรับผู้ที่มีพื้นฐาน
ด้าน Coding มาแล้ว

เรียนรู้การเขียนได้หลายรูปแบบ 

1. Visual Programming ผ่าน Microsoft MakeCode 
Platform: เรียนรู้การเขียนโปรแกรมสไตล์ Block-based 
Programming ที่เป็นการต่อบล็อกค�าสั่งที่ทั้งง่ายและสนุก
ส�าหรับผู้เรียนที่เพิ่งเริ่มต้น
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วิดีโอตัวอย่าง
กิจกรรม

ดาวน์โหลด .PDF แนวทาง
การจัดการเรียนรู้

ด้วย micro:bit
ผ่าน MakeCode Platform

ส่ือ micro:bit Starter Kit ประกอบดวย
1) บอรด micro:bit 2) รางถานแบบมีสวิตช ปด-เปด 3) สายตอ USB

หมายเหตุ: ราคาไมรวมอุปกรณเสริมอ่ืนๆ

บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ micro:bit 
มีเซ็นเซอร์พื้นฐานส�าหรับการเรียนรู้ เช่น 
เซ็นเซอร์วัดแสง วดัความเรว็ เข็มทิศ
รวมทั้งปุมกด และ LED
แสดงผล ติดตั้งมาให้
อย่างเรียบร้อย ท�าให้
ตัวบอร์ดสามารถ
เรียกใช้เซ็นเซอร์
แต่ละชนิดได้ง่าย 
เหมาะส�าหรับผู้ที่
เริ่มต้นเรียน Coding

ตัวอย่างโครงงานที่ใช้ micro:bit เปนส่วนประกอบ

ครบถ้วนในบอรดเดียว

หุนยนตหลบหล�กส��งกีดขวาง

หุนยนตบังคับว�ทยุสามลอบุกตะลุย

รางถ่าน สายต่อ USB

\บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์

ที่ครูทั่วโลกนิยมใช้!
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หมายเหตุ: ชุด micro:bit ไม่รวมช่�นงานหุ่นยนต์



ชื่อสินค้า:	 micro:bit	in	Action	-	Basic

รูปแบบ:	 หนังสือกิจกรรมเรียนรู้การเขียนโปรแกรมส�าหรับ
	 ควบคุมและใช้งานบอร์ด	micro:bit

ระดับชั้น:	 ประถมศึกษาตอนปลาย
	 ผู้เริ�มต้นเรียนการเขียนโปรแกรม

ทักษะที่ ได้:	 พื้นฐานและความเข้าใจการเขียนโปรแกรม
	 ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
	 (Computational	Thinking	Skill)

หนังสือกิจกรรม 
micro:bit in Action-Basic

ออกแบบมาในแนวคิด Heuristic Approach
ที่ให้ผู้เรียนฝึกกระบวนการคิดเชิงค�านวณ
คิดวิเคราะห์ และคิดสร้างสรรค์ ได้ลงมือท�า ลองผิด
ลองถูก ตลอดจนสังเกตและบันทึกผล เพื่อที่จะสามารถ
สรุป และน�าความรู้และทักษะที่ได้มาสร้างสรรค์โครงงาน
ได้ด้วยตนเอง

ปูพ�้นฐานการเข�ยนโปรแกรม
ให้ผู้เร�ยนสามารถคิด ออกแบบ 
สร้างสรรค�โครงงานได้ด้วยตนเอง
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนโดยเฉพาะ 
เหมาะส�าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย
หรือผู้เร่ิมต้นเรียนเขียนโปัรแกรม

• รู้จักสวนปัระกอบตางๆ ของ micro:bit

• เรียนรู้คําส่ังพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม

• ฝึกการใช้งานเซ็นเซอร์ตางๆ ท่ีมากับ micro:bit

• สร้างสรรค์ช้ินงานได้หลากหลายด้วย micro:bit 
เพียงตัวเดียว

      

ยอดนิยม

ช่วยครูจัดกิจกรรม

วิทยาการคำานวณ
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วิดีโอแนะนำาหนังสือ
micro:bit in Action



      

ยอดนิยม

ช่วยครูจัดกิจกรรม

วิทยาการคำานวณ

ใหม่ล่าสุด

ช่วยครูจัดกิจกรรม

วิทยาการคำานวณ

ชื่อสินค้า:	 micro:bit	in	Action	-	Advanced

รูปแบบ:	 หนังสือกิจกรรมเรียนรู้การเขียนโปรแกรม
	 ส�าหรับควบคุมและใช้งานบอร์ด	micro:bit

ระดับชั้น:	 มัธยมศึกษาตอนต้น

ทักษะที่ ได้:	 พื้นฐานและความเข้าใจการเขียนโปรแกรม
	 ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
	 (Computational	Thinking	Skill)

ต่อยอดการเร�ยนรู้ 
สู่การพัฒนาชิ้นงาน
ด้วย หนังสือกิจกรรม
micro:bit in Action-Advanced
ผ่านการลงมือท�ากิจกรรมท่ีหลากหลาย

• น�าความรู้ท่ีเรียนในเล่ม Basic มาต่อยอดพัฒนา
ช้ินงาน และลงรายละเอียดมากย่ิงข้ึน

• ท�าความรู้จักกับบล็อกค�าส่ังใหม่ๆ ในระดับ 
Advanced เช่นการใช้งาน Arrays, Functions, 
Radio, Pins และ Serial เป็นต้น

• เรียนรู้การเช่ือมต่อบอร์ด micro:bit กับอุปกรณ์
ภายนอกเพ่ือต่อยอดเป็นช้ินงานอ่ืนๆ 

• ฝึกฝนทักษะการคิดเชิงค�านวณ การแก้ปัญหา 
การออกแบบวางแผน และมุ่งเน้นการลงมือปฏิบัติ
เพ่ือให้เห็นผลลัพธ์จริง

• เตรียมพ้ืนฐานให้พร้อมต่อการสร้างนวัตกรรม
โครงงานดิจิทัล และการเขียนโปรแกรมข้ันสูง หรือ
แบบ Text-based Programming
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กระบวนการจัดการเร�ยนรู�
micro:bit in Action
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Tips ที่ี่ต้องร้้ในทีุ่กบที่เรียน

แต่ละก่จกรรมสอดแที่รกคําถามตอยอด
เพื่ื่อพื่ัฒนากระบวนการค่ด

เรียนรูอยางเปนขั้นตอน
จากง่ายไปยากด้วยคำาอธ่์บาย
เปนลำาดับชัดเจน

micro:bit in Action สอดคล้อง
กับมาตรฐานการเรียนร้้และตัวชี�วัด
ในรายว่ชาพืื่�นฐานว่ที่ยาศาสตร์และ
เที่คโนโลยี เที่คโนโลยี (ว่ที่ยาการ
คำานวณ์) ตามหลักส้ตรแกนกลาง
การศึกษาขั�นพืื่�นฐาน พื่.ศ. 2551 
(ฉบับปรับปรุง พื่.ศ. 2560)

เร�ยนรู�กรอบแนวคิด 
ระบบ และโครงสร�าง
การเข�ยนโปรแกรม
(Programming Frame-
work) จากระดับพ้ืนฐานไป
สู่ระดับสูง ซ่ึงเป็น “พืื่�นฐาน” 
ท่ีส�าคัญในการสร้าง “ความ
สามารถ” ในการเรียนรู้
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
(Computer Science)

ช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนเขียนโปรแกรมของนักเรียน
ดีข้ึน และเติมเต็มการสอนของครูให้มีประสิทธิภาพ
ด้วยหนังสือกิจกรรม micro:bit in Action
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พร�อมสรรพด�วยคู�มือครู 
เพ�่อปูพ�้นฐำนควำมรู้ส�ำคัญที่ใช้จัดกำรเรียนรู้
ในชั้นเรียนว�ทยำกำรค�ำนวณ และแนวทำงในกำร
สอนอย่ำงเป�นขั้นตอนที่ชัดเจนและมีประสิทธิภำพ

ม่เฉลย่และแนวคำาต่อบครบถ้วน ใน
ทุกกิจกรรม เพ่ือให้ครูสามารถใช้
เป็นแนวทางในการตอบค�าถามของ
ผู้เรียน

ม่แนวที่างและต่ัวอย่่างการประเม่นผลทีุ่กก่จกรรม
ช่วยให้ครูมีแนวทางส�าหรับเขียนแผนการสอน อ�านวย
ความสะดวกในเร่ืองการวัดและประเมินผลให้แก่ครู

เต่ร�ย่มความพ่ร้อมให้เป็นผู้สนับสนุนการเร�ย่นรู้ขึ้องเด้็ก
น�าเสนอแนวทางการสอนในห้องเรียน เพ่ือสร้างการ

เรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ

แนะนำาความรู้พ่��นฐานและความรู้
เพ่่�มเต่่มสำาหรับครู
ทุกกิจกรรมมีค�าแนะน�าส�าหรับ
ครู พร้อมตัวอย่างเพ่ิมเติมส�าหรับ
ใช้ในการจัดการเรียนการสอน

ใหม่ล่าสุด

ช่วยครูจัดกิจกรรม

วิทยาการคำานวณ

3
สามารถออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงาน
ได้อย่างหลากหลาย ได้แนวคิดการ
เขียนโปรแกรม สามารถนําไป
ประยุกต์ใช้กับโปรแกรมหรืองาน 
อ่ืนๆ ได้ และพร้อมท่ีจะเรียนรู้ต่อ
ในระดับท่ีสูงข้ึน

        2
เรียนรู้การเขียน
โปรแกรมระดับ 
Ad�a�c�� และ
สามารถสร้างสรรค์
ช้ินงานท่ีเช่ือมต่อกับ
อุปกรณภ์ายนอก

*อุปกรณ์์ต่อพ่ื่วง
สามารถอ่านรายละเอียด
ได้ท่ีี่หน้า ........

 1
เรียนรู้พ้ืนฐานการเขียน
โปรแกรม สามารถใช้งาน
เซ็นเซอร์ท่ีติดมากับ mi���:b��
ได้ และสร้างสรรค์ช้ินงานได้
โดยใช้ mi���:b�� เพียง
ตัวเดียว
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หมายเหตุ:
ชุด Tinker Kit 
ไม่รวมบอร์ด micro:bit 
และช่�นงานหุ่นยนต์

ทิงเกอรคิต มาพร้อมกับ Breakout Board Accessory 
(BOB) บอร์ดต่อขยายเพ่ือเพ่ิมอุปกรณ์ในการเช่ือมต่อกับ 
micro:bit ในการท�าโครงงานหลากหลายรูปแบบ เช่น  
จอภาพแบบ OLED ล�าโพงเสียงสัญญาณ หลอดไฟ LED  
เซอร์โวมอเตอร์ เพ่ือแสดงผล และแป้นปุมกดแบบ 
Analog เซ็นเซอร์วัดความช้ืน เซ็นเซอร์กดติด-ปล่อยดับ 
เซ็นเซอร์อินฟราเรดเพ่ือรับข้อมูล ท�าให้ผู้เรียนสามารถ
สร้างสรรค์โครงงานท่ีมีความซับซ้อน
และหลากหลายรูปแบบ
มากย่ิงข้ึน

ชื่อสินค้า:	 Tinker	Kit	(ทิงเกอร์	คิต)	ชุดสื่อฯ	เพื่อสร้างสรรค์
	 โครงงานด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และหุ่นยนต์พื้นฐาน

รูปแบบ:	 ชุดต่อขยาย

ระดับชั้น:	 มัธยมต้น-มัธยมปลาย

ทักษะที่ ได้:	 พื้นฐานและความเข้าใจการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

ตัวอย่างกิจกรรม

ต่อยอดการเรียน Coding และการสร้างสรรคโครงงานวิทยาการค�านวณ
ตอบโจทยตัวช้ีวัดด้านการออกแบบเทคโนโลยี (ว.4.1)และวิทยาการค�านวณ (ว.4.2)
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BitGadget ชุดอุปกรณ์ต่อพ่วงเพ่ือการท�าโครงงานท่ีซับซ้อน

ข้ึน มีชุดบอร์ดต่อขยายท่ีออกแบบมาให้สามารถเช่ือมต่อกับ

เซ็นเซอร์และอุปกรณ์ต่างๆ ด้วยพอร์ตถอดเข้า-ออกได้ 

สะดวกต่อการเช่ือมต่อได้ถึง 6 พอร์ต หลอดไฟ RGB LED 

ล�าโพงเสียงสัญญาณ อุปกรณ์ประกอบด้วยเซ็นเซอร์อีก 9 

ชนิด เพ่ือรองรับความคิดสร้างสรรค์ในการท�าโปรเจกต์ได้

หลากหลาย ตัวต้านทานหมุนปรับค่าได้ เซ็นเซอร์วัดแสง 

เซ็นเซอร์วัดเสียง อัลทราโซนิกเซ็นเซอร์ มอเตอร์พัดลม

ขนาดเล็ก มอเตอร์ส่ัน เซอร์โวมอเตอร์ และแถบสาย RGB 

LED จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถออกแบบโครงงานให้มีความ

พิเศษ และซับซ้อนได้มากย่ิงข้ึน

ชื่อสินค้า:	 BitGadget	Kit	(บิต	แกดเจ็ต	คิต)		
	 ชุดต่อขยายสื่อฯ	ไมโครบิตเพื่อการศึกษาด้าน	
	 วิทยาการคอมพิวเตอร์และการท�าโครงงานดิจิทัล

รูปแบบ:	 ชุดต่อขยาย

ระดับชั้น:	 มัธยมต้น-มัธยมปลาย

ทักษะที่ ได้:	 พื้นฐานและความเข้าใจการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

ประตูอัตโนมัติ

micro:bit สามารถที่่�จะที่ำาโครงงานอย่่างง่าย่ได้้หลากหลาย่ แต่่ถ้าต่้องการที่่�จะที่ำาโครงงานที่่�ม่ความซัับซั้อนและต่่ออุปกรณ์์
ต่่อพ่่วงที่่�เพ่่�มความสามารถย่่�งขึ้้�น ก็จำาเป็นต่้องใช้้บอร์ด้ต่่อขึ้ย่าย่ และเซั็นเซัอร์วัด้ค่า และอุปกรณ์์แสด้งผลที่่�แต่กต่่างกัน ที่ำาให้
สามารถสร้างสรรค์งานที่่�ซัับซั้อนกว่าที่่�จะใช้้เพ่ีย่งบอร์ด้ไมโครบ่ต่อย่่างเด้่ย่ว

โคมไฟอัตโนมัติ

ในฐานะผู้้้สอนและผู้้้ออกแบบหลักส้ตร 
ให้กับคร้และนักเรียน ชุดส่ือ BigGadget ใช้งาน 

เพ่ืื่อขยายความสามารถจาก micro:bit ได้ง่าย และมี 
extension ท่ีี่ยืดหยุ่น มีอุปกรณ์์และเซ็็นเซ็อร์ท่ีี่ 

สามารถสร้างส่่งประด่ษฐ์ท่ีี่มีปฏ่ิสัมพัื่นธ์์กับผู้้้คนได้จร่ง 
สามารถสอนให้เด็กสร้างได้ในระเวลาอันสั�น

ชว่ศ วรสันต์, ว่ที่ยากรด้านว่ที่ยาการคำานวณ์ EdCA Institute
หมายเหตุ:  ชุด BitGadget Kit ไม่รวม 
บอร์ด micro:bit และช่�นงานหุ่นยนต์
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BitCar หุ่นยนตรถเพ่ือ STEAM/STEM Education
BitCar หุ่นยนต์ DIY ขนาดเล็กท่ีออกแบบมาส�าหรับ STEAM/STEM Education ตัวรถสามารถประกอบได้ง่าย ผู้เรียน
สามารถเขียนโปรแกรมควบคุมคุณสมบัติท้ังหมดของ BitCar ได้อย่างง่ายดายด้วย micro:bit บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์
เพ่ือการศึกษาผ่าน Microsoft Makecode ผู้เรียนจึงสามารถเรียนรู้และเล่นสนุกไปพร้อมๆ กัน

  ยกล้อได้!  ด้วยมอเตอร์เกียร์โลหะคุณภาพสูงสองตัวเพ่ือขับ
  เคล่ือนล้อซ่ึงแข็งแกร่งและทนทานกว่ามอเตอร์เกียร์พลาสติกท่ัวไป 
  สามารถเขียนโปรแกรมให้รถยกล้อได้ สร้างความท้าทายและ  
  สนุกสนานให้กับห้องเรียน Coding และวิทยาการค�านวณ 

  บอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ของ BitCar มีบัซเซอร์ (Buzzer) ส�าหรับ
 ส่งเสียงหรือเพลงได้ 

 áÊ´§ÍÒÃÁ³�ä´Œ! มีเซ็นเซอร์ส�าหรับตรวจจับเส้นหน่ึงคู่ และ LED 
  แบบสามารถก�าหนดต�าแหน่งได้ 4 ดวงอยู่ด้านล่างซ่ึงสามารถใช้
  เป็นตัวบ่งช้ีไฟหน้า หรือแสงอารมณ์ตามท่ีต้องการ 

มีตัวเช่ือมต่อ “Gro�� ���ne���r�” ส�าหรับเช่ือมต่ออุปกรณ์เสริม
  อ่ืนๆ เช่น เซ็นเซอร์อัลทราโซนิก และจอแสดงผล เป็นต้น

  พร้อมใช้งาน!  มีคู่มือจัดกิจกรรม และโจทย์แนะน�า
 ให้ครูผู้สอน ง่ายต่อการจัดกิจกรรมในห้องเรียน

ใหม่! ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Aut�B�� i� Ac���� v.2
(หุ่นยนต์รถเพ่ือการศึกษา v.2)

ประกอบด้วย
1. ชุดส่ือฯ หุ่นยนต์รถเพ่ือการศึกษา BitCar 1 ชุด
2. micro:bit Starter Kit 1 ชุด
3. หนังสือ micro:bit in Action-Basic 1 ชุด
 (เล่มกิจกรรม 1 เล่ม, เล่มคู่มือครู 1 เล่ม)

ชื่อสินค้า:	 BitCar
	 ชุดสื่อฯเพื่อสร้างพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการ
	 คอมพิวเตอร์

รูปแบบ:	 หุ่นยนต์รถส�าหรับเรียนรู้การเขียนโปรแกรม

ระดับชั้น:	 ประถมปลาย-มัธยมต้น

ทักษะที่ ได้:	 ทักษะด้านการเขียนโปรแกรมขั้นสูง
	 การเขียนโปรแกรมควบคุมอ�ปกรณ์
	 ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
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ในชุดประกอบไปด้วย: 

คู่มือการจัดกิจกรรม 1 เล่ม

แผงวงจร (ตัวถังรถ มอเตอร์ และดุมล้อ) x1

อัลทราโซนิก เซ็นเซอร์ x1

รางถ่านขนาด AAA สามก้อน x1

เทปกาวสองหน้า x1

ล้อเอนกประสงค์ด้านหลัง x1

ล้อเอนกประสงค์ด้านหน้า x1 

นอตยึด x6

แท่งยึด body อะคริลิก x1

อะคริลิกด้านข้าง x2

อะคริลิกด้านหลัง x1

อะคริลิกด้านหน้า x1

ล้อขับเคล่ือน x2

ส่ิงท่ีต้องเตรียมเพ่ิม

ไมโครบิต

ถ่านไฟฉาย AAA x3

วิดีโอแนะนำาสื่อ BitCar



I Can Code

micro:bit in Action

Scratch in Action

Full STEAM

Bright ฉลาดเร�ยนรู�

ปฐมวัย ประถมต�น ประถมปลาย มัธยมต�น มัธยมปลาย

Idea Kit

Dash Wonder Pack

Ozobot

STEAM School Kit / Strawbees

Cubetto

ชุดสื่อนักคิดแก�ป�ญหาฯ

FARMILY ฟาร�มสุขออกแบบได�

Quirkbot

Sam Labs

BitGadget Kit

BitCar

micro:bit

Bee-Bot Audio

Tinker Kit

Grove Zero

Brain Up ฉลาดคิด พ�ชิตป�ญหา

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

ตารางเทียบความเหมาะสมของสื่อฯ
ต่อระดับชั้นการศึกษา

หมายเหตุ: ที่ั�งนี� ขึ�นอย้่กับความพื่ร้อมและพื่ื�นฐานการเรียนร้้ของแต่ละสถานศึกษา

หนังสือ/แบบฝึกกิจกรรม สื่อเพื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
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ชุด IDEA KIT ชุดโครงสร้างพื้นฐานบูรณาการความคิดสร้างสรรค
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 IDEA KIT 580 pcs+ ชุดโครงสร้างพื้นฐานบูรณาการความคิดสร้างสรรค 4811004 4,800

2 IDEA KIT 630 pcs+ ชุดโครงสร้างพื้นฐานบูรณาการความคิดสร้างสรรค 4811001  รวมเปนจํานวนเงิน 1 ชุด = 7,110.-   

  IDEA KIT    4,980 1 4,980
  IDEA PLUS    2,130 1 2,130

ชุด BRIGHT ฉลาดเรียนรู้
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 ชุดสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 3-5 ปั  4036001 4,304
  คู่มือครูสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 3-5 ปี  
  แบบฝึก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 3-5 ปี 497
  ชุดบัตรกิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS ส�าหรับอายุ 3-5 ปี
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 3-5 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 3-5 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 3-5 ปี 1,269

 2 แบบฝก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 3-5 ปั   4136001 497

 3 ชุดบัตรกิจกรรม  BRIGHT ACTIVITY CARDS สําหรับอายุ 3-5 ปั   4039001 3,807
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 3-5 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 3-5 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 3-5 ปี 1,269

 4 ชุดสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 4-6 ปั  4036002 4,304
  คู่มือครูสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 4-6 ปี  
  แบบฝึก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 4-6 ปี 497
  ชุดบัตรกิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS ส�าหรับอายุ 4-6 ปี
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 4-6 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 4-6 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 4-6 ปี 1,269

 5 แบบฝก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 4-6 ปั   4136002 497

 6 ชุดบัตรกิจกรรม  BRIGHT ACTIVITY CARDS สําหรับอายุ 4-6 ปั   4039002 3,807
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 4-6 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 4-6 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 4-6 ปี 1,269

 7 ชุดสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 5-7 ปั  4036003 4,304
  คู่มือครูสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 5-7 ปี  
  แบบฝึก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 5-7 ปี 497
  ชุดบัตรกิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS ส�าหรับอายุ 5-7 ปี
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 5-7 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 5-7 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 5-7 ปี 1,269
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ชุด BRIGHT ฉลาดเรียนรู้
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 8 แบบฝก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 5-7 ปั   4136003 497

 9 ชุดบัตรกิจกรรม  BRIGHT ACTIVITY CARDS สําหรับอายุ 5-7 ปั   4039003 3,807
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 5-7 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 5-7 ปี 1,269 

  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 5-7 ปี 1,269

 10 ชุดสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 6-8 ปั  4036004 4,304
  คู่มือครูสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 6-8 ปี  
  แบบฝึก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 6-8 ปี 497
  ชุดบัตรกิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS ส�าหรับอายุ 6-8 ปี
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 6-8 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 6-8 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 6-8 ปี 1,269

 11 แบบฝก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 6-8 ปั   4136004 497

 12 ชุดบัตรกิจกรรม  BRIGHT ACTIVITY CARDS สําหรับอายุ 6-8 ปั   4039004 3,807
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 6-8 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 6-8 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 6-8 ปี 1,269

 13 ชุดสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 7-9 ปั  4036005 4,304
  คู่มือครูสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 7-9 ปี  
  แบบฝึก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 7-9 ปี 497
  ชุดบัตรกิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS ส�าหรับอายุ 7-9 ปี
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 7-9 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 7-9 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 7-9 ปี 1,269

 14 แบบฝก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 7-9 ปั   4136005 497

 15 ชุดบัตรกิจกรรม  BRIGHT ACTIVITY CARDS สําหรับอายุ 7-9 ปั   4039005 3,807

  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 7-9 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 7-9 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 7-9 ปี 1,269

 16 ชุดสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 8-10 ปั  4036006 4,304
  คู่มือครูสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 8-10 ปี  
  แบบฝึก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 8-10 ปี 497
  ชุดบัตรกิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS ส�าหรับอายุ 8-10 ปี
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 8-10 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 8-10 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 8-10 ปี 1,269

 17 แบบฝก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 8-10 ปั   4136006 497

 18 ชุดบัตรกิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS สําหรับอายุ 8-10 ปั   4039006 3,807
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 9-11 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 9-11 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 9-11 ปี 1,269
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ชุด BRIGHT ฉลาดเรียนรู้

ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 19 ชุดสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 9-11 ปั  4036007 4,304
  คู่มือครูสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 9-11 ปี  
  แบบฝึก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 9-11 ปี 497
  ชุดบัตรกิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS ส�าหรับอายุ 9-11 ปี
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 9-11 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 9-11 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 9-11 ปี 1,269

 20 แบบฝก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 9-11 ปั   4136007 497

 21 ชุดบัตรกิจกรรม  BRIGHT ACTIVITY CARDS สําหรับอายุ 9-11 ปั   4039007 3,807
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 9-11 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 9-11 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 9-11 ปี 1,269

 22 ชุดสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 10-12 ปั  4036008 4,304
  คู่มือครูสื่อ BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 10-12 ปี  
  แบบฝึก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ ส�าหรับอายุ 10-12 ปี 497
  ชุดบัตรกิจกรรม BRIGHT ACTIVITY CARDS ส�าหรับอายุ 10-12 ปี
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 10-12 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 10-12 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 10-12 ปี 1,269

 23 แบบฝก BRIGHT ฉลาดเรียนรู้ สําหรับอายุ 10-12 ปั   4136008 497

 24 ชุดบัตรกิจกรรม  BRIGHT ACTIVITY CARDS สําหรับอายุ 10-12 ปั  4039008 3,807
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดรู้ ส�าหรับอายุ 10-12 ปี 1,269
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดคิด ส�าหรับอายุ 10-12 ปี 1,269 
  บัตรกิจกรรม ชุดฉลาดเชื่อมโยง ส�าหรับอายุ 10-12 ปี 1,269

ชุด Brain Up ฉลาดคิด พิชิตปญหา
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 แบบฝึก BrainUp ฉลาดคิด พิชิตปัญหา อายุ 3-5 ปี  4136026 85

 2 แบบฝึก BrainUp ฉลาดคิด พิชิตปัญหา อายุ 4-6 ปี  4136027 85

 3 แบบฝึก BrainUp ฉลาดคิด พิชิตปัญหา อายุ 5-7 ปี  4136028 89

 4 แบบฝึก BrainUp ฉลาดคิด พิชิตปัญหา อายุ 6-8 ปี  4136029 89

 5 แบบฝึก BrainUp ฉลาดคิด พิชิตปัญหา อายุ 7-9 ปี  4136030 95

 6 แบบฝึก BrainUp ฉลาดคิด พิชิตปัญหา อายุ 8-10 ปี  4136031 95

 7 แบบฝึก BrainUp ฉลาดคิด พิชิตปัญหา อายุ 9-11 ปี  4136032 98

 8 แบบฝึก BrainUp ฉลาดคิด พิชิตปัญหา อายุ 10-12 ปี  4136033 98
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ชุดส่ือนักคิดแก้ปญหา พาเล่า ร้อง เล่น เต้น รู้คิด
ล�าดับ  ช่ือสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 ชุดส่ือนักคิดแก้ปััญหาพา เลา ร้อง เลน เต้น รู้คิด  4010002 5,155
  ชุดส่ือนิทานชวนคิด: สูตรลับความอร่อย  595
  ชุดส่ือนิทานชวนคิด: เพ่ือนรัก บ้านรก  595
  ชุดส่ือนิทานชวนคิด: สะพานสานใจ  595
  ชุดส่ือนิทานชวนคิด: วันวุ่นวุ่นของสิงโต  595
  ชุดส่ือนิทานชวนคิด: หน้าแล้งของโอชินโอชา 595
  สมุดรู้คิด เล่ม คุณธรรม  115
  สมุดรู้คิด เล่ม ความรู้  115
  ส่ือกิจกรรม เกมนักคิด  1,950  

 2 ชุดสมุดรู้คิด 2 เลม   4021003 230

 สมุดรู้คิด เล่ม คุณธรรม  115
  สมุดรู้คิด เล่ม ความรู้  115

ชุดเกมเพ่ือการเรียนรู้ FARMILY ฟารมสุขออกแบบได้
ล�าดับ  ช่ือสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 FARMILY ฟาร์มสุขออกแบบได้   4621031 3,450

  คู่มือการเล่น (ส�าหรับครู) / คู่มือการเล่นเกม (ส�าหรับผู้เล่น) / 
  กระดานท่ีดิน 8 แผ่น / การ์ดกิจกรรม 9 ชุด / การ์ดสถานการณ์ 4 ชุด /
  เงิน 5 ชุด / กระดุมพัฒนา 1 ชุด / บ้าน 4 หลัง / โรงงาน 8 หลัง / 
  หัวใจความดี 1 ชุด  
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ชุดบูรณาการเพื่อการสร้างสรรคนวัตกรรม STEAM School Kit 
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

  ชุดบูรณาการเพื่อการสร้างสรรคนวัตกรรม STEAM School Kit
  รวมเปนจํานวนเงิน 1 ชุด = 28,000.-    4610001

  วัสดุโครงสร้างพลาสติก (คละสี) (1 ชุด=30 แพ็ก)   3,000 1 3,000
  ตัวเชื่อมต่อโครงสร้างพลาสติก DREAM I   4,096 2 8,192
  ตัวเชื่อมต่อโครงสร้างพลาสติก BIG II    4,096 1 4,096
  ตัวเชื่อมต่อโครงสร้างพลาสติก BUILD III   4,096 1 4,096
  ตัวเชื่อมต่อโครงสร้างพลาสติก BIGGER V   4,096 1 4,096
  ชุดค�าถามสร้างจินตนาการ    4,520 1 4,520

 พื่ร้อม: ค้่มือคร้/นักเรียน และแบบฝกก่จกรรมสร้างสรรค์

ชุด Strawbees
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 Maker Kit (เมกเกอร์ คิต)    4621011 800
  ชุดสื่อฯ ฝึกทักษะกระบวนการด้านการออกแบบและเทคโนโลยี

 2 Inventor Kit (อินเวนเทอร์ คิต)    4621012 1,400
  ชุดสื่อฯ ฝึกทักษะกระบวนการด้านการออกแบบและเทคโนโลยี

 3 Crazy Scientist Kit (เครซีไซน์ทิสต์ คิต)   4621013 2,800 
  ชุดสื่อฯ ฝึกทักษะกระบวนการด้านการออกแบบและเทคโนโลยี

 4 Creature Creator Kit (ครีเอเจอร์ ครีเอเทอร์ คิต)   4621015 1,800
  ชุดสื่อฯ ฝึกทักษะกระบวนการด้านการออกแบบและเทคโนโลยี

 5 Imagination Kit (อิเมจิเนชัน คิต)   4621016 1,800
  ชุดสื่อฯ ฝึกทักษะกระบวนการด้านการออกแบบและเทคโนโลยี

 6 Coding and Robotics Kit (โค้ดดิ้ง แอนด์ โรโบทิกส์ คิต)  4621014 12,700
  ชุดส่ือฯ ฝึกทักษะกระบวนการด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ การออกแบบและเทคโนโลยี
  Quirkbot: Connection System   4,850
  Servo Backpack ตัวส่งไฟฟา 1/Electric Strawbees (Strawbees ไฟฟา)

  Quirkbot: Brain System   4,900
  สมองกล Quirkbot/สายเชื่อมต่อ USB

  Quirkbot: Robotic Units   2,950
  มอเตอร์ควบคุมการหมุน 1 ชุด, ไขควงเล็ก 1 ช่�น, หลอดไฟ LED 10 ช่�น, 
  เซ็็นเซ็อร์รับแสง 2 ช่�น,  สายเชื่อมต่อ USB 1 ชุด, สายเชื่อมต่อมอเตอร์ 1 ชุด, 
  คล่ปปากจระเข้ 1 ชุด, วัสดุโครงสร้างพื่ลาสต่ก (คละสี) 200 ช่�น, Strawbees (คละ
  แบบ) 100 ช่�น, กล่องใส่อุปกรณ์์พื่ลาสต่ก 1 กล่อง, ตัวแขนเซ็อร์โวมอเตอร์ 3 ช่�น, 
  ตัวยึดเซ็อร์โวมอเตอร์ 2 ช่�น, ค้่มือ 1 เล่ม และอุปกรณ์์ตกแต่งพื่ร้อมสต่๊กเกอร์ 1 ชุด

 7 Pocketful of Ideas Card Deck (พ็อกเกตฟูล ออฟ ไอเดียส์ การ์ด เดก) 4621018 600

 8 โครงสร้างพลาสติก สีขาว   4610206 90

 9 โครงสร้างพลาสติก สีเขียว   4610207 90

 10 โครงสร้างพลาสติก สีชมพู   4610208 90

 11 โครงสร้างพลาสติก สีเหลือง   4610209 90

 12 โครงสร้างพลาสติก สีน�้าเงิน   4610210 90

 13 โครงสร้างพลาสติก สีเทา   4610211 90

 14 โครงสร้างพลาสติก สีด�า   4610212 90

 15 โครงสร้างพลาสติก สีส้ม   4610213 90
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ชุด Full STEAM
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 แบบฝึก Full STEAM ป.1 เล่ม 1 เรื่อง เรขาคณิตกับสิ่งมีชีวิต  4130001 497

 2 แบบฝึก Full STEAM ป.1 เล่ม 2  เรื่อง รู้จักร่างกายของเรา  4130002 497

 3 แบบฝึก Full STEAM ป.1 เล่ม 3 เรื่อง บ้านของสิ่งมีชีวิต  4130003 497

 4 แบบฝึก Full STEAM ป.1 เล่ม 4 เรื่อง รู้จักโครงสร้างของพืช  4130004 497

 5 แบบฝึก Full STEAM ป.1 เล่ม 5 เรื่อง ดวงอาทิตย์ โลก ดวงจันทร์  4130005 497

 6 แบบฝึก Full STEAM ป.1 เล่ม 6 เรื่อง รู้จักวัสดุรอบตัวเรา  4130006 497

 7 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.1 เล่ม 1  เรื่อง เรขาคณิตกับสิ่งมีชีวิต 4140001 497

 8 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.1 เล่ม 2 เรื่อง รู้จักร่างกายของเรา  4140002 497

 9 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.1 เล่ม 3 เรื่อง บ้านของสิ่งมีชีวิต  4140003 497

 10 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.1 เล่ม 4 เรื่อง รู้จักโครงสร้างของพืช 4140004 497

 11 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.1 เล่ม 5 เรื่อง ดวงอาทิตย์ โลก ดวงจันทร ์ 4140005 497

 12 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.1 เล่ม 6 เรื่อง รู้จักวัสดุรอบตัวเรา  4140006 497

 13 แบบฝึก Full STEAM ป.2 เล่ม 1 วัฏจักรชีวิตของพืช  4230001 497

 14 แบบฝึก Full STEAM ป.2 เล่ม 2 มีชีวิตไม่มีชีวิต  4230002 497 

 15 แบบฝึก Full STEAM ป.2 เล่ม 3 ของเล่นของใช้จากเศษวัสดุ  4230003 497 

 16 แบบฝึก Full STEAM ป.2 เล่ม 4 การเดินทางของแสงกับการมองเห็น  4230004 497

 17 แบบฝึก Full STEAM ป.2 เล่ม 5 แผ่นดินของเรา  4230005 497

 18 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.2 เล่ม 1 วัฏจักรชีวิตของพืช  4240001 497

 19 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.2 เล่ม 2 มีชีวิตไม่มีชีวิต  4240002 497 

 20 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.2 เล่ม 3 ของเล่นของใช้จากเศษวัสดุ 4240003 497 

 21 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.2 เล่ม 4 การเดินทางของแสงกับการมองเห็น 4240004 497

 22 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.2 เล่ม 5 แผ่นดินของเรา  4240005 497

 23 แบบฝึก Full STEAM ป.3 เล่ม 1 ปัจจัยจ�าเป็นของชีวิต  4330001 497

 24 แบบฝึก Full STEAM ป.3 เล่ม 2 วัฏจักรชีวิตของสัตว์  4330002 497  

 25 แบบฝึก Full STEAM ป.3 เล่ม 3 พลังงานไฟฟ้าจากผลไม้  4330003 497  

 26 แบบฝึก Full STEAM ป.3 เล่ม 4 อากาศรอบตัวเรา  4330004 497

 27 แบบฝึก Full STEAM ป.3 เล่ม 5 แม่เหล็ก  4330005 497

 28 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.3 เล่ม 1 ปัจจัยจ�าเป็นของชีวิต  4340001 497

 29 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.3 เล่ม 2 วัฏจักรชีวิตของสัตว์  4340002 497

 30 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.3 เล่ม 3 พลังงานไฟฟ้าจากผลไม้  4340003 497  

 31 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.3 เล่ม 4 อากาศรอบตัวเรา  4340004 497  

 32 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.3 เล่ม 5 แม่เหล็ก  4340005 497
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ชุด Full STEAM
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 33 แบบฝึก Full STEAM ป.4 เล่ม 1 เรื่อง ต้นไม้ในจินตนาการของฉัน  4430001 497

 34 แบบฝึก Full STEAM ป.4 เล่ม 2 เรื่อง ผู้จัดการสวนสัตว์  4430002 497

 35 แบบฝึก Full STEAM ป.4 เล่ม 3 เรื่อง กล่องบรรจุไข่ ไม่มีวันแตก  4430003 497

 36 แบบฝึก Full STEAM ป.4 เล่ม 4 เรื่อง มาสร้างดวงจันทร์กันเถอะ  4430004 497

 37 แบบฝึก Full STEAM ป.4 เล่ม 5 เรื่อง ระบบสุริยะจ�าลอง  4430005 497

 38 แบบฝึก Full STEAM ป.4 เล่ม 6 เรื่อง ชั้นวางของทรงพลัง  4430006 497

 39 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.4 เล่ม 1 เรื่อง ต้นไม้ในจินตนาการของฉัน 4440001 497

 40 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.4 เล่ม 2 เรื่อง ผู้จัดการสวนสัตว์  4440002 497

 41 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.4 เล่ม 3 เรื่อง กล่องบรรจุไข่ ไม่มีวันแตก 4440003 497

 42 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.4 เล่ม 4 เรื่อง มาสร้างดวงจันทร์กันเถอะ 4440004 497

 43 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.4 เล่ม 5 เรื่อง ระบบสุริยะจ�าลอง  4440005 497

 44 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.4 เล่ม 6 เรื่อง ชั้นวางของทรงพลัง  4440006 497

 45 แบบฝึก Full STEAM ป.5 เล่ม 1 สร้างสรรค์สายกิน  4530001 497

 46 แบบฝึก Full STEAM ป.5 เล่ม 2 รถซิ่งฝุนตลบ  4530002 497

 47 แบบฝึก Full STEAM ป.5 เล่ม 3 เสียงพาเพลิน  4530003 497  

 48 แบบฝึก Full STEAM ป.5 เล่ม 4 ชิงช้าน�้า  4530004 497  

 49 แบบฝึก Full STEAM ป.5 เล่ม 5 แบบจ�าลองกลุ่มดาว  4530005 497

 50 แบบฝึก Full STEAM ป.5 เล่ม 6 ครอบครัวตัวประหลาด  4530006 497

 51 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.5 เล่ม 1 สร้างสรรค์สายกิน  4540001 497  

 52 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.5 เล่ม 2 รถซิ่งฝุนตลบ  4540002 497  

 53 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.5 เล่ม 3 เสียงพาเพลิน  4540003 497

 54 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.5 เล่ม 4 ชิงช้าน�้า  4540004 497  

 55 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.5 เล่ม 5 แบบจ�าลองกลุ่มดาว  4540005 497  

 56 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.5 เล่ม 6 ครอบครัวตัวประหลาด  4540006 497

 57 แบบฝึก Full STEAM ป.6 เล่ม 1 แบบจ�าลองการย่อย  4630001 497

 58 แบบฝึก Full STEAM ป.6 เล่ม 2 เราแยกกันดีกว่านะ  4630002 497

 59 แบบฝึก Full STEAM ป.6 เล่ม 3 ไม้กายสิทธิ์  4630003 497  

 60 แบบฝึก Full STEAM ป.6 เล่ม 4 กังหันพลังแรง  4630004 497  

 61 แบบฝึก Full STEAM ป.6 เล่ม 5 ส่งจรวดขึ้นฟ้า  4630005 497

 62 แบบฝึก Full STEAM ป.6 เล่ม 6 ฟอสซิลที่สาบสูญ  4630006 497

 63 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.6 เล่ม 1 แบบจ�าลองการย่อย  4640001 497

 64 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.6 เล่ม 2 เราแยกกันดีกว่านะ  4640002 497

 65 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.6 เล่ม 3 ไม้กายสิทธิ์  4640003 497

 66 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.6 เล่ม 4 กังหันพลังแรง  4640004 497  

 67 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.6 เล่ม 5 ส่งจรวดขึ้นฟ้า  4640005 497

 68 คู่มือการจัดกิจกรรม Full STEAM ป.6 เล่ม 6 ฟอสซิลที่สาบสูญ  4640006 497
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ชุดสื่อบูรณาการการเรียนรู้ด้านวิศวกรรมและหุ่นยนตพื้นฐาน
(Coding & Robotics Kit) Quirkbot
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

ชุดสื่อบูรณาการการเรียนรู้ด้านวิศวกรรมและหุ่นยนตพื้นฐาน Quirkbot
  รวมเปนจํานวนเงิน 1 ชุด = 127,000.-  4620001

  Quirkbot: Connection System     4,850 10 48,500
  Servo Backpack ตัวส่งไฟฟา 1/Electric Strawbees (Strawbees ไฟฟา)

  Quirkbot: Brain System     4,900 10 49,000
  สมองกล Quirkbot/สายเชื่อมต่อ USB

  Quirkbot: Robotic Units     2,950 10 29,500
  มอเตอร์ควบคุมการหมุน 1 ชุด, ไขควงเล็ก 1 ช่�น, หลอดไฟ LED 10 ช่�น, 
  เซ็็นเซ็อร์รับแสง 2 ช่�น,  สายเชื่อมต่อมอเตอร์ 1 ชุด, คล่ปปากจระเข้ 1 ชุด, 
  วัสดุโครงสร้าง (พื่ลาสต่กคละสี) 200 ช่�น, Strawbees (คละแบบ) 100 ช่�น, 
  กล่องใส่อุปกรณ์์พื่ลาสต่ก 1 กล่อง, ค้่มือ 1 เล่ม 
  และอุปกรณ์์ตกแต่งพื่ร้อมสต่๊กเกอร์ 1 ชุด

หมายเหต:ุ  ชดุสือ่บรูณาการการเรียนรู้ด้านวิศวกรรมและหุน่ยนต์พ้ืนฐาน (Coding & Robotics Kit) Quirkbot  ส�าหรบัโรงเรยีน ขายเป็นชดุเท่านัน้ 1 ชดุ = 10 กล่อง (ไม่ขายปลกี)

ชุดสื่อ I CAN CODE
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 I CAN CODE ระดับ Basic   4118001  397

 2 I CAN CODE ระดับ Advanced   4118002  397

micro:bit
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 micro:bit (ไมโครบิต) บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อการศึกษาด้าน  4778001  995
  วิทยาการคอมพิวเตอร์

micro:bit in Action
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 หนังสือกิจกรรม micro:bit in Action-Basic  4118003  95

 2 คูมือครู micro:bit in Action-Basic  4148001  250

 3 หนังสือกิจกรรม micro:bit in Action-Advanced  4138003  110

 4 คูมือครู micro:bit in Action-Advanced  4148004  300

Scratch in Action
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 หนังสือกิจกรรม Scratch in Action-Animation  4118004  95

 2 หนังสือกิจกรรม Scratch in Action-Storytelling  4138001  95

 3 หนังสือกิจกรรม Scratch in Action-Game  4138002  95 
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Tinker Kit
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 Tinker Kit (ท้ิงเกอร์ คิต) ชุดสื่อฯ เพื่อสร้างสรรค์โครงงานด้าน  4621004 3,255
  วิทยาการคอมพิวเตอร์และหุ่นยนต์พื้นฐาน

Grove Zero
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 Grove Zero (โกรฟ ซีโร) ชุดสื่อฯ เพื่อสร้างสรรค์โครงงานด้าน  4621005 10,500
  วิทยาการคอมพิวเตอร์และหุ่นยนต์พื้นฐาน
  ชุด CPU และ Input   4,500
  Main board 1 บอร์ด และ Input board 3 บอร์ด

  ชุด Output   4,000
  Output board 4 บอร์ด

  ชุดแบตเตอรี่และอุปกรณ์เสริม   2,000
  Battery board (แบตเตอรี่) 1 บอร์ด, สาย micro USB 1 เส้น, รางถ่าน 
  AAA แบบ 2 ก้อน 1 ช่�น, นอตสำาหรับยึดอุปกรณ์์ 1 กล่อง, เซ็อร์โวมอเตอร์ 1 ตัว,
  Project templates (ชุดกระดาษแข็งสำาหรับต่อโครงสร้าง) 1 ชุด, ค้่มือ 1 เล่ม,
  กล่องพื่ลาสต่กใส่อุปกรณ์์ 1 กล่อง

Dash Wonder Pack
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 Dash Wonder Pack (แดช วันเดอร์ แพ็ก) ชุดสื่อฯ เพื่อสร้างพื้นฐาน 4621006 17,580
  การเรียนรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์
  Dash Robot: หุ่นยนต์ Dash 1 ตัว   4,980
  Dot Robot: หุ่นยนต์ Dot 1 ตัว   4,500
  Xylophone for Dash: เครื่องดนตรีของ Dash 4,000
  Accessories Pack: อุปกรณ์เสริมส�าหรับ Dash และ Dot 4,100
  ชุดอุปกรณ์์เสร่ม 1 ชุด, Building brick extenders 1 ช่�น, 
  ชุด Rabbit ears and tail 1 ชุด

Cubetto
ล�าดับ  ชื่อสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 Cubetto (คิวเบตโต) ชุดสื่อฯ เพื่อสร้างพื้นฐานการเรียนรู้ด้าน  4621007 12,000
  วิทยาการคอมพิวเตอร์
  Cubetto: หุ่นยนต์ไม้ 1 ตัว   4,800
  My Control Panel: บอร์ดควบคุมคิวเบตโต 4,800
  My Commands: บล็อกค�าสั่ง 16 ชิ้น   1,800
  คำาสั่งเด่นหน้า (สีเขียว) 6 ช่�น, คำาสั่งเลี�ยวซ็้าย (สีเหลือง) 4 ช่�น, 

  คำาสั่งเลี�ยวขวา (สีแดง) 4 ช่�น และบล็อกฟงก์ชัน (สีฟา) 2 ช่�น

  My Playground: ผ้าแผนที่โลกของคิวเบตโต 1 ผืน 600

Ozobot
ล�าดับ  ช่ือสินค้า  รหัสสินค้า ราคา จ�านวน รวมเงิน

 1 Ozobot (โอโซบอต) ชุดส่ือฯ เพ่ือสร้างพ้ืนฐานการเรียนรู้ด้าน  4621008 4,200
  วิทยาการคอมพิวเตอร์
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รวมเงิน
ลด        %
ยอดสุทธิ

BitCar
ลําดับ  ชื่อส�นค้า  รหัสส�นค้า ราคา จํานวน รวมเง�น

 1 BitCar (บิต คาร์) ชุดต�อขยายส�่อฯ  ไมโครบิตเพ�่อการศึกษา  4621029 1,800
  ด�านว�ทยาการคอมพ�วเตอร� และการทําโครงงานดิจ�ทัล

 2 ชุดส�่อฯ  กิจกรรม AutBot in Action V.2 size L (หุ�นยนต�เพ�่อการศึกษา)  4018004 3,650
  BitCar 1 ชุด, micro:bit Starter Kit 2 ชุด, หนังส�อกิจกรรม microbit in Action
  -Basic 4 เล�ม, คู�มือจัดกิจกรรม micro:bit in Action-Basic 1 เล�ม

Bee-Bot Audio
ลําดับ  ชื่อส�นค้า  รหัสส�นค้า ราคา จํานวน รวมเง�น

 1 Bee-Bot Audio (หุ่นยนต์บีบอต)  รุ�นอัดเส�ยงได�  4621032 3,600
  ชุดส�่อฯ เพ�่อสร�างพ�้นฐานการเร�ยนรู�ว�ทยาการคอมพ�วเตอร�

Sam Labs
ลําดับ  ชื่อส�นค้า  รหัสส�นค้า ราคา จํานวน รวมเง�น

 1 Sam Labs (แซม แล็บส์) ชุดสื่อฯ ฝ�กทักษะกระบวนการด�านว�ทยาการคอมพ�วเตอร�  4621010 25,500
  ชุดโมดูลเร��มต�น   4,900
  บอร�ดปุ�มกด 2 โมดูล, หลอดไฟ LED 3 ส� 2 โมดูล และคู�มือ 1 เล�ม
  ชุดเซ็นเซอร�พ�้นฐาน   4,900
  เซ็นเซอร�วัดแสงสว�าง 1 โมดูล, เซ็นเซอร�วัดระยะ 1 โมดูล, 
  เซ็นเซอร�วัดความร�อน 1 โมดูล และลําโพง 1 โมดูล
  ชุดเซ็นเซอร� Advanced   4,900
  เซ็นเซอร�วัดแรงกด 1 โมดูล และเซ็นเซอร�วัดความเอียง 1 โมดูล
  ชุดมอเตอร�ขับเคล�่อน   4,900
  มอเตอร�ไฟฟ�า 4 โมดูล
  ชุดปุ�มเล�่อนและเซอร�โว   3,900
  ปุ�มเล�่อน 1 โมดูล และเซอร�โวมอเตอร� 1 โมดูล
  ชุดอ�ปกรณ�เสร�ม   2,000
  โครงสร�างประกอบรถบังคับ 2 ชุด, สาย micro USB 5 ชุด, เซอร�โวมอเตอร� 1 โมดูล, 
  แผงต�อและเฟ�องสําหรับ Lego 1 ชุด และ Bluetooth USB 6 ชิ�น

 2 Sam Labs Curious Car Kit (แซม แล็บส์ คูเรียส คาร์ คิต)  4621019 10,500
  ชุดส�่อฯ เพ�่อสร�างพ�้นฐานการเร�ยนรู�ด�านว�ทยาการคอมพ�วเตอร�
  ชุด Input   4,500
  ปุ�มกด 1 โมดูล, ปุ�มเล�่อน 1 โมดูล และเซ็นเซอร�วัดความเอียง 1 โมดูล
  ชุด Output   4,500
  มอเตอร�ไฟฟ�า 2 โมดูล และหลอดไฟ LED 3 ส� 1 โมดูล
  ชุดอ�ปกรณ�เสร�ม   1,500
  Bluetooth USB 1 ชิ�น, สาย micro USB 2 เส�น, โครงสร�างประกอบรถบังคับ 1 ชุด,
  Project templates (ชุดกระดาษแข็งสําหรับประกอบรถบังคับ) 1 ชุด และคู�มือ 2 เล�ม

ส่นค้านำาเข้าใช้ระยะเวลาในการจัดส่ง 30-45 วัน

BitGadget Kit
ลําดับ  ชื่อส�นค้า  รหัสส�นค้า ราคา จํานวน รวมเง�น

 1 BitGadget Kit (บิต แกดเจ็ต คิต)  ) ชุดต�อขยายส�่อฯ  ไมโครบิตเพ�่อการ  4621025 3,255
  ศึกษาด�านว�ทยาการคอมพ�วเตอร� และการทําโครงงานดิจ�ทัล

อบรมแล
้ว

ครูสอนได้จร�ง
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เติมพลังความคิด
ว�ทยาการคำนวณ

POWER

การจัดการเรียนรู้
วิทยาการคำนวณ

เพื่อสร้าง
นวัตกรรม

CS

THE ONLINE CODING COURSE

micro:bit
in Action

2

EdCA ผู้น�าด้านการออกแบบหลักสูตร การอบรมและพัฒนาครู เพ่ือจัดการเรียนรู้
อย่างมีกระบวนการสำาหรับการสร้างพ้ืนฐานการเรียนรู้ในด้านการอ่านออก เขียนได้ 
และด้านเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ และออกแบบเทคโนโลยี) พร้อมด้วยทีม
วิทยากรคุณภาพ และเครือข่ายอาจารย์ ผู้เช่ียวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิจากโรงเรียนและ
มหาวิทยาลัยช้ันนำาท่ัวประเทศ

COMPUTING
SCIENCE

STEM/
STEAM LITERACY LD CUSTOMIZED

TRAINING

วิทยาการ
คำนวณ

สะเต็มศึกษา
สะตีมศึกษา

พื้นฐาน
อ่าน-เขียน-
คิดคำนวณ

ช่วยเหลือ
เด็กบกพร่อง
ทางการเรียนรู้

CHILDHOOD
EDUCATION

ปฐมวัย ออกแบบ
การจัดอบรม

มุ่งเน้นให้ครูเป็นผู้ถ่ายทอดแนวทางการจัดการเรียนการสอนท่ีดี และใช้จริงในห้องเรียนได้ สร้าง
ความม่ันใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีกระบวนการ สอดรับกับแผนพัฒนาการศึกษา
มาตรฐานตัวช้ีวัดเพ่ือบรรลุเป้าหมายคุณภาพผู้เรียนตามหลักสูตรฯ

สร้างทางเลือกการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เปดโอกาสให้เด็กได้เลือกเรียนในส่ิงท่ีสนใจ เพ่ือสร้าง
แรงบันดาลใจให้เด็กอยากเรียนรู้ ควบคู่กับการได้พัฒนาทักษะคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาได้อย่าง
เป็นระบบและสร้างสรรค์

ครู

นักเรียน

www.EdCAinstitute.com

อบรมแล
้ว

ครูสอนได้จร�ง



รหัสสินค้า 4600013

Powered by Aksorn NEX

R B O T
C O D I N G &

I C S

Aksorn NEX ผู้ให้บริการสื่อการเรียนรู้ด้าน Coding & Robotics
ชั้นนำาของโลก เพื่อตอบสนองความต้องการของเด็กไทย 4.0

สั่งซื้อได้ที่ ร้านค้าหนังสือเรียนในจังหวัด หรือติดต่อเจ้าหน้าที่บริหารการตลาด

สื่อพัฒนาทักษะกระบวนการคิดและสร้างพื้นฐาน

การเรียนรู้ เพื่อพัฒนาศักยภาพของเด็กไทยให้

อ่านออก เขียนได้ ค�านวณเปน

ควบคู่ไปกับการสร้างกระบวนการคิดขั้นสูง

เพื่อสร้างเยาวชนไทยให้ คิดเองได้ ท�าเองเปน
สามารถสร้างสรรคนวัตกรรมได้ นำาพาประเทศ

ไปสู่เปาหมาย ประเทศไทย 4.0 และพร้อมต่อการ

เป็นพลเมืองโลกในศตวรรษที่ 21


